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Vorwort 



Der Torliegenden Scbrift liegt ein doppelter Zweck zu Grunde» 
welcher sunftchst durch Scheidung des Ganzen in zwei besondere 
Bücher ansgCBprochen wird. Von diesm erstrebt das erstere eine 
wo' mdglidi einseitigem SHbststmlium genügende, leichtfassliche, 
ohensn praktische wie systemati^ilie Darstellung der Grnndlehren 
für den Anfsinpcer. zweit <:;'n'])\ eine universollo Tiohandlung 

de» Schach nach jeeliüclun- Kiehtuug zur Einführung geübt« r prak- 
tischer Spieler in die gesummten theoretiseheu , praktisclicn und 
literarischcu Gebiete des Spieles. Eine stufenmässige Benntzung 
beider Bacher erscheint für den Lernenden besonders empfeblens* 
Werth, indem er nach gründlichem Studium des ersten Theiles ohne 
weitere Zwischeuübungen mit Erfolg zu deu Lebren des anderen 
unmittelbar Hicli auHuhUessendw Buches Ubergehen mag. In beiden 
Büohmi wird dor Kenner so reiehlicli jinsitivon Inhalt niedergelegt 
finden, v i • Ixn der gestellten Raumt;reuze nur irgend durch Präci- 
siou dor Darstellung zu erreichen war. 

Mangelhafte Berücksichtigung der Anfangsgründe in deu besseren 
bishor ersehlenenen Werken, wdehe gew5hnlidi mit Tomehmer 
Eile üb« die Grondlehren scbnelL hinweggehen, hat nicht selten 
bittere Klagen über Schwierigkeit einer Erlernung des Sebach aus 
Büchern begründet. Auf der anderen Seite ist die I.if« ratur, be- 
sonders seit dem Tournier zu London 1851, mit einer Menge kleiner 
höchst untaugliclier Schriften überschwemmt worden, welche hol 
weitsehwpifiger Darstellnn?^ oft durch ebenso unklare wie UMriehtii::^ 
Behandlung mehr Schaden als Nutzen zu stiften scheinen. Mit 
gleicher Consequcnz haben nun beide Mängel in dem ersten Buche 
der gegenwärtigen Schrift Berüdcsichtigung gefunden. Für die 
Benutzung desselben, besonders bei einsdtigem Selbststudium, d. b. 
b^ Erlernung des Schach ohne gleichzeitig praktische Uebung mit 
anderen Spielern, genehmige der Anfänger hier noch den Knth, 
sobald als möglieh zu den praktischen IVbungen im zweiten Ab- 
schnitt jenes Buches überzugelien, namentlich vor geuauerom Stu- 
dium der besonderen Grundgesetze in der letzten Abtheilung des 
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ersten Abschnittes. Wir hoffen, dass in diesem Falle sowie bei 
sonst getreuein Ansehlnss an dif^- vor^'ctrugeueu Lelureu der Lierneude 
bald günstige Kesultate erzielen wird. 

(jewühnlich trifft man bei reiu praktisch geübten Spielern eine 
durcbaus mangelhafte KenntuiM der so mannigfaltigen einselnen 
Thdle des Spieles; aneh besehrünken sich selbst die besseren Werke 
meist auf eine ermüdende Menge von Anfangs- und Endspielen, 
ohne den anderen mannigfachen Gebieten des Spieles oft nur flüch- 
tifre Theilnahme 7.\\ Hchenkrn. Die Einführung des Praktik t-rs in 
die gesammten Stliacherkeuntnisso hat deshalb nicht selten mit 
grossen Seliwierigkeitcn zu kämpfen. Letztero sucht nun das zweite 
Buch dieser Schrift diurch gleichmässigc Beliaudlung Häuimtliciier 
Schachmaterien in yerhfiltnissm&isig gedrängter Kfirxe und Prfiei- 
sion mSglichst zu heben. Dabei ist auf ebenso klare, systematische 
Anordnung wie praktisch bequeme und reichhaltige DareteUnng 
gleidie Bfickaicht gcnonnnon . Nicht sdten erschien zu diesem Zwecke 
eine neue und originelle Behandlung mancher Materien von vortheil- 
hafter Nothwendigkeit, auf welchen Umstand wir namentlich Kenner 
ganz besonders aufmerksam macht ii dürfen. Wir wollen in dieser 
Beziehung ausser den Kapiteln des Kösselsprunges, der Rechtsver- 
hältnisse und der praktischen wie literarischen Geschichte, vorzüg- 
lidk den so wichtigen Theil von den Eröffnungen herrorheben, sowie 
die noch nirgend gründlich bearbeitete Lehre von den taktischen 
(üntndsätzen und die gänzlich neue Behandlung der in neuester 
Zeit so belieht gewordenen Probleme oder Aufgaben. Wir dürfen 
die Hoffnung ansehliessen. da^^« ' ' i gründlicher Prüfung sowohl der 
Kenner wie geübte SpioltM- niaucheji Neue vorfinden, der Praktiker 
dagegen durch genaue Lei türe sich schnell und leicht in sämmt- 
liche Gebiete des Spieles einführen wird. 

Im Deoember 1866. 

M. L. 
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EinleitHDg. 



D„ Schachspiel, welches als eines der rollkommensten zur 

allgemeinen Klasse der Brettspiele gehört, wird auf einem 
Brette mit einer Anzahl von Steinen oder Figuren gespielt. 
Je nach der Anzahl der Spielenden und der eigenthiimlichen 
* Einrichtung des Brettes wie der Figuren unterscheidet mau 
besondere Arten jenes Spieles. Die wichtigste und {^ebräuch- 
lichste Art des iSchachspiclcs ist das sogenannte Zweischach, 
in welchem nur zwei Personen mit einander spielen. Es 
wird deshalb auch das gewöhnliche Schachspiel oder schlecht- 
hin daa Schachspiel genannt, und ihm sind die Lehren der 
gegenwärtigen Schrift ausschliesslich gewidmet. 

Im Allgemeinen stellt das Schachspiel einen Kampf awi- 
sehen swei^ kleinen Heeren von Figuren dar, deren jedes 
das andere an bekümpfen trachtet mit dem Zwecke, eine 
bestimmte Figur des Gegners, weiche Kdnig genannt wird, 
so in die Enge sn treiben, dass letsterer den Angriffen der 
ihm feindlichen Figuren nicht mehr an entgehen vemag. 
Die beiden Spieler treten daher hier als Parteien gegen ein« 
ander anf, und ihre Thätigkeit besteht in abwechselnder 
Bewegung der ihnen zugewiesenen Figuren zu dem angedeu- 
teten Endzweck. Die mehr oder weniger geschickte Be- 
nutzung der einzelnen Figuren entscheidet daher allein zu 
Gunsten des einen oder des andern Spielers. Von Glücks- 
zufall sowie von besonderer körperlicher Geschicklichkeit 
kann deshalb bei diesem Spiele nicht die Kede sein, und 
diesem Umstände verdankt es seine günstige Aufnahme bei 
allen denkenden Köpfen. Denn seit seiner Erfindung hat 

dies Spiel su jeder Zeit vielen ansgeieicbneten Geistem und 
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ernsten Gemüthern als Zeitvertreib und zur Belustigung ge- 
dient; ja es ^'loht nicht wenig irrosse Grelehrto, die es als 
Lieblingsbeschäftigung bis zur Leidensehaft gepflegt haben. 

Gleich nach seuier Erfindung muss dies Spiel sehr be* 
liebt gewesen und weit verbreitet worden sein, denn noch 
bis jetzt hat man die öpuren seiner Erfindung nicht mit 
völliger Sicherheit auffinden können. Man hat abwechselnd 
▼erschiedenen Nationen, wie den Griechen, Persem, Ära- 
hern die Erfindung augeBchriebeni und erst in neuerer Zeit 
hat sich mit einiger Genauigkeit feststellen lassen, dass 
wohl im alten Indien die ersten Spuren des Schachspieles 
TO suchen seien. Von dort aus hat es sich dann wahr- 
scheinlich im sechsten Jahrhundert unserer Zeitrechnung nach 
Osten und Westen hin verbreitet, wie einige chinesische 
und arabische Schriften jener Zeit bestätigen. Denn im 
Jahre 637 soll es unter der Regierung des Vouti in Uhina 
Eingang gcfunJen haben, zu gleicher Zeit unter Justinian 
nach Persien gekommen und von hier nach Griechenland 
Bowlo durch die Saracenen und Mauren nach Italifn und 
Spanien gebracht sein. Die allgemeinere Verbreitung im 
Occident, namentlich in Deutschland und Frankreich, er- 
folgte aber wohl erst durch die von ihren heiligen Zügen 
heimkehrenden Kreuzfahrer. Leider gehören die ersten Schrif- 
ten über das Spiel selbst einer weit späteren Zeit an; 
erst im Laufe des sechszehnten Jahrhunderts finden sich 
In Spanien und Italien die Anülnge theoretischer wie prak- 
tiicher SchaehUteratur. Meist sind es einselne Spiele» 
theils ganae Partien, thefls Anflhige oder Endspiele, welche 
au%exeiehnet werden; wirklich gediegene Lehrhtlcher des 
Spieles trifft man erst in Italien seit dem Ende des vorigen 
Jahrhunderts* Noch jetzt gilt das Buch des italienischen 
Meisters Ponziani, aus dem Jahre 1782, als ein Meisterwerk 
klarer und präciser Darstellung; die Auswahl des Stoffes 
aber sowie die ganze theoretische Auffassungsweise erscheint 
für die Gegenwart mehr oder weniger veraltet. 

Seitdem sind ausser anderen umfas s t u deren und unbe- 
deutenderen Schriften, wie Handbüchern, Monograpliien 
tt. s. w., auch mehrfach eigentliche Lehrbücher des Spieles 
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erseliieiieii , welebe nfteb den verschiedenartigsten Methoden 
mit mehr oder weniger Bequemlichkeit das Spiel zu lehren 
bezwecken. Wir erinnern hier nur an die französischen 
Werke der GratVii Robiano und Banterot (1853), au das 
SOgenaunte TTandbuch des enfjllschen l^reisters Staunton (1847) 
und a!i die deutschen Schritten eines Aiigaier (1823) und 
V. d. Lasa (1848). Letzteren reiht sich das vorliegende 
Lehrbuch an, insoweit es eine präcise Darstellung der theo* 
Fetischen Analysen anstrebt. Daneben macht es aber ebenso 
sehr Anspruch auf eine klare systematische und leiebtfaas- 
liehe Daretellung der Grondlehren für den AnfHager wie auf 
eine exaete Behandlung aämmtlieher Sehaehmaterien für den 
gettbteren Spieler. ITm beide GtoBiohtspnnkte, welche viel- 
leicht In all den bisherigen Schriften bei Weitem nicht ge* 
nttgend gewürdigt worden, mSglichst nr Geltung an bringen, 
soll die ganie Materie in swei besonderen für sich abge- 
sehlossenen BtEehem vorgetragen werden* Davon hat das 
entere den Zweelc systematischer DarsteUnng der Grond- 
lehren sowie ihrer praktischen Uebung für den Anfanger; 
das zweite Buch enthält eine specielle Behandlung des gan- 
zen Schachspieles nach seiner theoretischen, praktischen und 
literarischen Seite für den geübteren Spieler. 
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Erster AbscMtt. 

Ue Gnmdlehren des Spieles. 



Erste Abtheilung. 

Torkenntnisse. 



Srstes KapiteL 

JHe Natur des Sdiaehspielefl und sein Hateri«!. 

§. 1. Baa Schaehapiel wird von zwei einander gegen* 
Über sitzenden Personen auf dem Schachbrette mit den 
Schachfii^ren gespielt, indem sie unter abwechselnder Be- 
wegnng einzelner Figuren den £ndsweck des Spieles, wel" 
eher sieh an eine beetinunte Figur, KQn|g genannt, knüpft, 
zu erreichen streben. Das Material des Schachspieles be- 
steht daher ans dem Schachbrett und den Schachßgnren. 

§. 2. Das Schachbrett besteht aus einem QuadratOi 
.das in 64 gleiche kleinere Qn.idrate getheilt ist, welche ab- 
wechselnd hell und dunkel, gcsröhnlich weiss und schwarz, 
gefärbt sind, so dass schräge Linien auf Feldern von gleicher 
Farbe laufen. Es wird so zwischen die beiden Spielenden 
gelegt, dass jeder zur rechten liaud ein weisses Eckfeld hat. 

§. 3. Die Schachfijruren bestehen aus zwei einander 
gleichen Haufen zu je 16 Stück. Beide unterscheiden sich 
dnrcli helle und dunkle, gewöhnlich weisse und schwarze 
Farbe, yon einander, und je einer wird dem einen der bei' 
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den Spielenden zugetheilt. Die acht kleineren einander glei- 
eben Steine jeder Partei werden Bauern, die Übrigen acbt 
grösseren aber Offiziere genannt. 

§. 4. Untfer den Offizieren ragt durch seine Grösae 
der König herror, welcber naeb §. 1 die wiebtigste Figur 
des Spielea ist. Kaeb ihm kommt die Dame, welcbe siebt 
aelten aneb Königin genannt wird. Die noeb Übrigen Offi- 
siere jeder Partei bilden drei Paare: snnXebat die TbUrme, 
welebe deb dnreb eine ibnrmSbnliebe Gestalt ansseiebnen; 
sodann die Springer, welcbe an einem Pferdekopfe äbnlicb 
sind nnd aneb snweilen Bössel oder Bitter genannt werden; 
endlieb die Länfer, welcbe meist von Bchlanker Gestalt 
sind oder ein Gesicht nebst Federstutz tragen. 

§. 5. Nach §. 3 und §. 4 hat also jede Partei sechs 
verschiedene Arten von Figuren, nämlich 1) einen König 

l^j 2) eine Dame 3) awei Thürme I 4) zwei 

Länfer ^ ; 5) zwei Springer 

Die Stellung dieser versebiedenen Steine auf dem Brette 
beim Beginne des Spieles wird durcb folgendes Piagramm 
veranscbauliebt: 

Die adiwane Partei 




IMe weiaaa PaHeL 
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§. 6. Nach dem vorgelegten Schema möge nun der 
Anfänger seine Schachfiguren auf leinem Brette aufzustellen 
versuchen. Die Bauern kommen je auf der zweiten Felder^ 
reihe ihrer Partei zu stehen; die Offiriere aber werden in 
folgender Ordnung au%eBtellt. ZunSohat gebühren die Eck- 
plfttae jeder Partei ihren Thermen, daneben kommen die 
Springer und an diese fiBgen nch die Läufer. Die beiden 
mittleren Felder sind für den König und die Dame bestimmt, 
und swar gebührt der letateren das Feld ihrer Farbe. 



Zweites Kapitel. 
Die Notation. 

§. 7. Die Grundlaeo aller Sclmchcombinationen bildet 
(las Scliachlircft un<l eine genauere Kt imtniss seiner Einrich- 
tung ist vor allem dem Anfänger von posHcr Wichtigkeit. 
Von besonderer Bedeutung ist hier aber die Notation, d. h. 
die Art und Weise, nach welcher die einzelnen Felder des 
Brettes durch bestimmt» Zeichen markirt werden. Die No- 
tation bildet demzufolge die eigentliche Sprache des Schach- 
spieles, und die deutsehen Schachspieler sowie die Mehraahl 
der auslttndischen Gesellschaften und ICetster haben hier die 
folgende einfachsie nnd bequemste Methode gewühlt 

§. 8. Han beseichne die Ton unten nach oben laufen- 
den Felderlinien in der Ordnung von links nach rechts unten 
mit den Buchstaben a bis A ; femer die von links nach rechts 
laufenden Felderlfnfen von unten nach oben durch die Zah- 
len 1 bis 8. Daraus ergiebt sich folgendes Schema. 
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Die Schwanen. 

a c (I e f g h 



8 
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Nm tiifflb auf jedem einselnen Felde Buchstabe und Zahl 
sntammen, und ihre ZuRammenstellung bedingt die Beseich- 
nung des betreffenden Felde0. So heisst das linke Eokfeld 
unten al\ da« rechte Eckfeld oben %9\ die rier Felder in 
der Mitte des Brettes sind d^, «4, db, «5. 

§. 9. Diese Notation mnss vor allen Dingen Tom An- 
ftager gründlich eingeprägt werden und swar dergestalt, dass 
er aof seinem einfachen nnbeseichneten Schaehbrette sich 
sugenblicklicb von der Beaeichnun^^ jedes einzelnen Feldes 
Rechenschaft zu geben vermag. Bei einiger Aufmerksamkeit 
kann diese Geschicklichkeit äusserst leicht und schnell er- 
worben werden. Man frage sich z. B., welche Felder ent- 
hält die und die Reihe, welchen Namen trägt das und das 
Feld auf dem Brette, endlich wo liegt das und das angege- 
bene Feld, wie z. B. wo ist auf dem Brette das Feld ^4, 
wo <?3, wo hb XL, 8. w. ünerlässlicb ist diese Geschicklich- 
keit für das Vcrständniss aller folgenden Erörterungen und 
man muss die Felder im Griffe haben wie der Clayirspieler 
die Tasten beim Anblick der Noten. Auch ttbt man hier- 
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dnrcfi den Ueberblick und dieser ist das erste Erforderniss 
eines gut»n Bchachspielcrs. 

§. 10. Zur Uebun^? gebe, man schliesslich die Ötand- 
felder der einzelnen Figuren an, wie sie in §. 5 und §. 6 
angedeutet wurdon. Danach steht der weisse König auf el, 
der schwarze auf eS] die weisse Dame auf dl, die schwftrse 
dB, Die weissen Läufer stehen auf cl und fl, die schwar- 
ten auf 68 und/8; die weissen Springer auf bl und ^1, 
die feliwanen auf ^8 und ^8; die weissen Thfirme auf al 
und hlf die sebwaraenauf aS und hS, Die weissen Bauern 
endlieh itehen auf der sweiten Beihe» d. h. auf den Feldern 
a2| e2, df2, eS»/2, ^2, A2, die sehwanen auf der sie- 
benten, also auf alt ^7, c7, d7, $7, fl, gl, A7. Die 
Figuren auf al, h\, cl, sowie auf a8, 68, e8 heissen die 
Damenfignren, und zwar die Thttrme auf al, a8 die Damen- 
thürrne, die »Springer auf 5l, 58 die Damenspringer u. s. f.; 
femer die Figuren zur Seite des K« nips also auf f\, gl, 
hl Howie auf yS, gB, hS sind die Königsfiguren und nwar 
d'^e iMnfar &\xf fl, fP> heisaen die Köni^slanfer u. s. w. In 
ähnlicher Weise nennt man die Bauern auf 6 2 und el die 
Königsbauern; auf d2 und dl stehen die Damenbauem; 
auf c2»/2| o7,/7 stehen die Lauferbauem u. s. w. 



Zweite Abtheiliing. 

CrranilfefletBe. 



Drittes Kapitel. 
Die Gangweise der Figuren. 

11. Die Bennfzun^ der Figuren bostelit nach §. 1 in ihrer 
Beweprunc; auf i!t m Brette. Die Art und Weise, in welcher die 
Figuren bewegt werden, nennt man ihre G a ng weis e. Jede der 
in S. 6 angedeuteten Arten von Figuren hat ihre eigenthflni- 
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liehe Gangweise. Wir fangen hei der Bcscln-eibun«: der eln- 
zolnon Gangweisen im Folgendon mit der einfachöteu au uud 
gehen nach und nach zu den Hcliwicrigcrn über. 

§. 12. Der Bauer liat die einfachste Gangweiae. Er 
geht gerade aus und zwar nur einen Schritt in dai nächste 
vor ihm liegende Feld; jedoch bei Reinem ersten Zuge ist 
es ihm gestattet, auf einmal 2 Felder Toraugehen. Der 
Spieler darf daher die Bauern Ton ihrer ursprünglichen Aof- 
Btellmig ans entweder einen oder swei Schritt TorwXrti be- 
wegen, später aber bei jedem Zuge nnr einen Schritt vor- 
rficken. So kann der Königsbauer auf «2 entweder nach «3 
oder nach «4 gezogen werden, sodann aber von beiden Fei* 
dem ans nur einen Schritt, d. h. im ersten Falle nur von 
eS nach e4, im andern nur Ton «4 nach e6. Niemals darf 
aber der Bauer sich rttckwärts bewegen, und diese Be- 
schränkung unterscheidet ilin wesentlich von dem Gange der 
Ofiiciere. 

§. 13. Unter den Officieren hat die einfachste Gang- 
weise der Thurm. Die Thiirme gehen in gerader, d. h. in 
horizontaler wie vertikaler Riclituug über beliebij^ viele un- 
besetzte Felder. So kann ein Thurm ia der Mitte des 
Brettes auf dem weissen Felde e4 in seinem nächsten Zuge 
auf ein beliebiges Feld gehen, das in den 4 Richtungen 64 
nach e8t oder e4 nach el, ferner e4 nach a4 und «4 nach 
A4 gelegen ist. Steht ein Thurm auf dem Eekfelde hl 
eines leeren Brettes, so bestreicht er sämmtliche Felder des 
rechten und des untern Seitenrandes, d. b. die Felder ron 
hl nach hS und tou hl aneb al. 

§. 14. Die Läufer geben in schräger Bicbtung fiber 
beliebig Viele unbesetste Felder. Steht ein Läufer auf dem 
Felde e4, so bestreicht er die Linien 4 bis a8, 04 bis h 1, 
ferner ei bis 6l und ei bis Ä7. Auf einem Eckfelde, z. B. 
hlf bestreicht er nur die Felder der einen grossen Diago- 
nale des Brettes. Nach §. 2 sind die in schräger Kielitung 
fortlaufenden F( Ider von gleicher Farbe, und deshalb ist 
auch der schraggchendc Laufer stets an die Farbe Beines 
Standfeldes gebunden. So darf der Königslaufer der Weisaea 
auf /l nie die weissen Felder des Brettes verlassen « der 
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Bamenlaiifer auf el dagegen nie die schwarzen. Fttr jede 
Partei kann man deslialb den weissen von dem sehwar* 

zen Läufer tinters cheiden, je nach der Farbe ihrer Stand- 

fcldcr. So nennt m<an den Königslaufer der weissen Partei 
auch den weissen Läufer, iliren Damenlauier dagegen den 
schwarzen. Umgekehrt ist für die schwarze Partei der Kö- 
nigsläufer auf/8 der schwarze und der Damenläufer auf c8 
der weisse. 

§. 15. Die Dame vereinigt in sich die Bewegung des 
Thurmes und des Laufers. Sie geht nach jeder beliebigen 
Bichtung in unbeschränkter Anzahl der Schritte. Steht die 
Dame auf dem Felde 64 eines leeren Brettes, so sind es 
8 Hauptrichtnngen, nach welchen sie sieben könnte. Sie 
kann gerade vorwSrts von 64 bis 68» gerade rttckwSrts von 
64 bis el gehen» ferner in gerader Linie rechts ab von 64 
bis A4 und in gerader Linie links ab von 64 bis a4; so- 
dann kann sie in schräger Linie sich bewegen , undswaryon 
64 bis aSy von 64 bis klf ferner von 64 bis bl und 64 
bis h*f, Demsufolge kann die Barne bei freiem Brette in 
ihrem nSchsten Zuge von «4 ans auf ein beliebiges Feld 
der angedeuteten 8 lianptrichtungen bewegt werden. 

§. 16. Der König hat die Bewegung der Dame, aber 
in beschränkter Anzahl der Schritte. Er geht nauilich immer 
nur einen Schritt bis ins nächste Feld, aber nach jeder 
RiclihHi^r, d. h. vorwärts, rückwärts, seitwärts, irerade ans 
und schräg. In der Mitte des leeren Brettes , z. B. auf dem 
Felde e5 hat er 8 Felder sur Verfägnng: d^, 66, /6, d5, 
/ö, d4, ei, /4. 

§. 17. Der Springer hat eine ftir den Anfönger am 
schwierigsten an erklärende Gangweise. Er geht» sein Stand- 
feid eingerechnet, auf jedes dritte Feld von andrer Farbe 
als das Standfeld, und awar ohne Bficksicht darauf, ob die 
dazwischenliegenden Felder leer oder besetat sind« Denkt 
man sich einen Springer in der Mitte des leeren Brettes 
auf dem Felde «TS, so sind snaSehst dritte Felder von hier- 
aus 8. B. die folgenden: d7, el, /7, /6, /6 u. s. w.; die 
Felder, auf welche aber der Springer von dem bezeichneten 
Standpunkte gehen kann, sind, da sie von anderer Farbe als 
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jenes StandiUd flein lolleii, nur folgende sdit: «7, /6, /4, 

e3, c3, 54, 56, c7. — Es ist hierbei gleich^tig, ob zwi- 
schenliegende Felder, wie eG, fl, f5 u. s. w., leer oder 
besetzt sind, und daher hat auch der Springer seinen Na- 
men, weil er über solche Felder gleichsam hinwegBpringt. 
Steht der Sjir iiiL-or auf einem Eckfelde, so hat er nur unter 
zwei Zügen die Auswahl, z. B. von al aus steht ihm nur 
eines der beiden Felder 53 und c2 zu Gebote. Je näher 
er der Mitte zukommt, desto mehr wächst seine Auswahl 
TOn Zügen, wie bei allen andern Officieren. Ueber mehr 
als 8 Möglichkeiten hat aber der Springer nie au Terfittgen. 

§. 18. Gründliche Kenntniss der einzelnen Gangweisen, 
d. h. TÖllige Vertrautheit mit der Möglichkeit sämmtlicher 
Bewegungen der einzelnen Fignren ist nun Tor allen Dingen 
fitir den Anftnger erforderlich und bildet die Grundbedingnag 
ftir den. weitem Fortschritt. So übe der Anfilnger nicht nuri 
auf welche Felder jede Figur von beliebigen Standpunkten 
aus in ihrem nttchsten Zuge gehen könnte, sondern auch in 
wie viel Zügen sie auf beliebige andere Punkte des Brettes 
zu gelangen vermag; auch hier ist es die Hauptaufgabe dos 
Anfangers, die einzelnen Möglichkeiten ruscli ab» rbeiieu zu 
lernen, um, wie schon im vorigen Capitel besonders her- 
vorgehoben wurde, augleich den Ueberblick zu üben. 



▼ImIm KapiteL 

Die Schlagweise der Figuren. 

g. 19* Es gilt als GrondsatB, dass auf jedem Felda 
nur eine Figur stehen darf. Die Auswahl der ftlr eine Fi- 
gur möglichen Züge trird dadurch hauptsAchlich heschrlbikt. 
Steht I. B. der weisse König auf e4 und seine Dame auf 
dAi so darf weder ersterer das Feld d4 noeh letztere das 
Feld «4 betreten. Die Wirksamkeit der Dame wird aber 
hierdurch auch für die ganze Richtung von d4 bis Ä4 auf- 
gehoben, denn sie darf über keinen Stein hinwegspringen. 
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§. 20. Wird aber die Wirksamkeit einer Figur durch 
eine feindliche gehemmt, so darf ersiere sich anf den Plats 
der letBtem stellen, indem diese letztere dabei vom Brette 
entfernt irird. Man sagt in diesem Falle, die entere Fignr 
schlägt die andere. Das Schlagen geschieht daher in sol- 
cher Weise, dass man den au schlagenden Stein vom Brette 
nimmt und den schlagenden Stein an die Stelle desselben 
setat. Man denke sich nun bei leerem Brette die weisse 
Dame auf e4, die schwarse auf e6. Hier hemmt die eine 
Dame die Wirksamkeit der andern, denn die weisse Dame 
vermag nun ebensowenig von e4 aus auf a8 zu gelangen, 
wie die scliwarze von c6 au8 jetzt nach fZ ziehen darf. 
Die weisse Partei dürfte aber, wenn sie am Zuge wäre, ihre 
I'ame auf c6 stellen uud sogleich die schwarze Dame vom 
Brette entfernen; unigekehrt könnte Schwarz, wenn er am 
Zuge wäre, die weisse Dame auf e4 vom Brett entfernen 
und seine eigne von c6 aus auf e4 stellen. 

§. 21. Als Grundgesetz für die Schlagweise der Figu- 
ren gilt folgender Satz: Alle Offioiere schlagen in der- 
selben *Weise, in welcher sie gehen, d. h. sie kDnaen 
auf solchen Feldeni,.di6 ihrer Gangweise anglbi^ch sind, 
feindliche Figuren hinwegnehmen, indem sie sich selbst dar- 
auf stellen. Die Bauern aber weichen beim Schlagen 
▼on ihrer Gangweiso ab, indem sie stets sohrftg Tcr- 
wftrts in das nftchste Feld rechts oder links schla- 
gen« So kann der Königsbauer auf <2 nur auf die Felder 
c73 und ys schlagen. Man denke sich nun, der Königsbauer 
sei im ersten Zuge von e2 nacli gegangen, der feindliche 
Königsbauer aber dagegen von el nach e5 gezogen. Jet«t 
darf weder der weisse Bauer den schwarzen, noch dieser 
jenen schlagen; ebensowenig darf tiiirr der beiden Bauern 
weiter vorrücken. Hätte aber die schwarze Partei statt des 
Königsbauers ihren Damenbauer im ersten Zuge 2 Schritt 
gezog<^n also auf den Zug des Weissen von e2 nach e4 
mit dem Zuge von dl nach db geantwortet, so dürfte in 
diesem Falle der weisse Königsbauer von e4 aus den feind- 
lichen Damenbauer auf db schlagen, d. h. er sieht von e4 
bis dbt Indem der feindliche Bauer yom Brette entfernt wird. 
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|. 22. Die KttgUehkeit des SeUag«iifl bei iige&d einem 
Zuge bedingt aber im Schadupiele niernftls die Noiliwendig- 
keit desselben. Wir ftihren diesen 8ats biet ansdrfieklieb 
an, um gewissen Irrtbümem Torsubeugen, die bei Kennern 
des Bameuspiels und anderer Brettspiele sieb einfinden könn- 
toi, in weldien niebt selten das Seblagen geboten nnd die 
Unterlassung mit Strafen bedroht ist. 



Fflbifles Kapitel. 
Die Angriffsweise der Figuren. 

§. 23. Eine Figur, welche so gezogen ist, dass sie im 
nächsten Zuge eine feindliche Figur schlagen könnte} greift 
die letztere an. 'Man stelle sänuntliclic Figuren nach ihrer 
ursprünglichen in §. 6 angedeuteten Stellung auf das Brett 
und lasse die weisse Partei ihren Königsbauer awei Schritt 
▼on e2 naeb e4 bewegen, die scbwarse aber den gleichen 
Bauer von e 7 nach e 5 sieben. Hierauf lasse man die Weissen 
ihren Königsspringer gemäss §. 17 Ton ^1 auf /d setceui 
und man siebt leicht ein, dass dieser Springer im nächsten 
Zuge Ton/S auf e5 sehlagen könnte. Hau sagt desshalb, 
mit dem Zuge des Springers nach /3 greifen die Weissen 
den feindlichen Königshauer an, oder auch sie bedrohen 
diesen Bauer, d. h. sie drohen, ihn im uacliätou Zuge zu 
schlagen. 

§. 24. Eine Figur, welche so gezogen ist, dass sie 
unmittelbar darauf von einer feindlichen Figur geschlagen 
werden könnte, stellt sich cn prise. Wenn die weisse Par- 
tei im ersten Zuge ihren Königsbauer von e2 nach 64 ge- 
logen hat, und der Gegner nun den Damenbauer von d7 
nach d5 yonrilckt, so stellt sich letsterer en prise, indem 
ihn darauf der weisse Königsbauer auf 6 4 ohne Weiteres 
durch den Zug von e4 nach d6, wie wir in §. 21 gesehen 
haben, wegnehmen könnte. Eine Figur, welche steh en 
prise stellt, setst sich somit selbst unmittelbar dem Angriff 
einer feindlichen aus. 
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§. 25. Als Haoptgesets des Schaehapxeles gilt folgen- 
der Sats. Mit Ausnalime des KSnigs dfiifen sttmmtliche Fi- 
guren geschlagen werden und sich daher auch einem feind- 
lichen Angrifle ausaetzeu, oder en prise stellen. Der Kö- 
nig aber darf niemals genommen, niemals en prise ge- 
stellt werden, niemals einem fp i n dl i chtMi A ii pr^'i ff^> aus- 
gesetzt bleiben. Die Gangwei?.e des K^diiiis w'wd dr-lialb 
aucli durch den Angriti^' feindliclier idgurcu bescliriiiikt. Stellt 
man z. B. den weissen König auf d4, die schwarze Dame 
aber auf 65, so hat der König nur über die Felder c3, e3 
und e4 zu verfügen. Penn die Felder c5, d5 und e6 
werden durch die Dame vermöge ihrer geraden Gaogweise 
beherrscht ebenso wie die Felder c4 und d3 kraft ihres 
schrXgen Ganges. Der König darf aber diese snlefat ge- 
nannten 5 Felder wegen des obigen Grundsaties nieht be- 
treten, da er hier von der fSeindliehen Dame gesehlagen 
werden könnte. 

§. 36. Aus dem rongen Paragraphen erhellt, dass die 
beiden Könige einander niemals zu nahe treten dürfen, d. h. 
«wischen ihren beiden Standfeldem mass stets ein Feld in 
der Mitte liegen. Man denke sich den weissen König auf 
e3, den scliwaizen auf e5. In diesem 1: all dürfen die drei 
Felder d4, e4, f i von keinem der beiden Könige beschrit- 
ten werden, da in solchem Falle der eine sich dem Angri£f 
des andern aussetzen würde. Späterl)in wird dieser Grund- 
satz, welcher der Würde der Könige aliein entspricht, auch 
als dem Geiste des Schachspiels allein angemessen erkannt 
werden. 



Sedislai KapitoL 

Die Partie. 

§. 27. Das praktische Spiel findet seinen Ausdruck 
in der sogenannten Partie. Die Partie besteht aus der 
abwechselnden Bewegung einaelner Figuren yon Seiten bei- 
der Parteien, indem, letitere von der in §. 6 erörterten Aof- 

2 
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Btelluug der Figareu Ausgehen, abwechselnd je einen Zug * 
tiran irad dnUn streben, den Endsweek des Spiele« zu 
erreichen, d. h. den feindlichen Köni^ Matt zu setzen. 

§. 28. Der König ist Matt, wenn seine Partei den 
Angriff einer feindlichen Figur auf ihn nicht mehr abzu- 
wehren vermag. Man Htclle z. B. <len scliwarzen König auf 
sein Standfeld e8, die weinaen Thürme aber auf al und 
Ä8 und man hat das ciiitachste Beispiel einer Mattsteilung. 
Denn der König wird vom Thurme auf /i8 angegriften, vermag 
aber nicht diesem Angriffe zu entgehen , da er überall, d. h. auf 
irgend einem der fünf Felder clH, fS, d7j e7, /7 dem An- 
griffe eines der beiden feindlichen Thürme begegnen würde. 
Stünde aber ein sehwarser Tburm auf dem Felde /l, so 
könnte nnn der Angriff des weissen Thurmes von hS dureh 
den Zng des sehwarsen Tbnnnes von/l bis anf/8 nnter- 
broehen werden, d. b. dieser sebwanse Thurm wtbrde durch 
seinen Zug von fl nach /8 sich an seinen eigenen Kdnig 
stellen und diesen gegen den Angriff des weissen Thurmes 
sohlltsen. Ein anderes Beispiel des Matt, um diesen Begriff 
noch mehr zu Teransehaulicben, entsteht durch die Stellung 
des weissen Königs auf c6, der weissen Dame auf e7 und 
des scliwaizea Königs auf eS. In diesem Stande vermag 
der schwarze König dem Angriff der weissen Dame nicht 
zu entgehen, und er ist desshalb ebenfalls Matt. ZurUebung 
mö^o sich der Aufanger noch folgende Fragen beantworten. 
Wcsshalb ist der schwarze König auf dem Felde dS Matt, ■ 
wenn der weisse König auf dem Felde c 6, die weisse Dame 
aber auf fS steht? Warum setzt der weisse Laufer auf 
d5 den schwarzen König auf /B Matt, wenn der weisse Kö- 
nig auf seinem Standfelde el sich befindet;, der andere Läu- 
fer der Weissen aber auf «3 so wie ein schwarzer Springer 
auf g4 und ein weisser Bauer auf /3 steht? 

§. 29« Der im vorigen Paragraphen aur Anschauung 
gebrachte Begriff des Matt bildet stets den Endsweck des 
Spieles oder der Partie und mnss daher in allen Stadien 
derselben mehr oder weniger bertteksichtigt werden. Nur 
^ im Anfange der Partie leuchtet es schon aus der im §. 6 
eikaanten Au&teUung der Figuren ron selbst ein, dass 
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jener Endzweck bei so wohl verschanzter Stellung der Kö- 
nige nicht unmittelbar ins Auge gefasst werden kann. Es 
müssen erst von beiden Seiten die gehörigen Au^M-iliskräfte 
in Bewegung gesetzt werden und es wird daher zunäclist 
auf einen mehr oder weniger ^rlu< klichen Kampf unter den 
einzelnen Figuren selbst ankommen, ehe der iiierbei man- 
nicbfach entblösste König des Gegners mit Erfolg ange- 
griffen werden mag. Gewi^hnlich werden dabei auf beiden 
Seiten mehrere Figuren gegenseitig geeehlagen und es ist 
desshalb für den Verlaof der Partie eine Kenntniss des 
WertkeB der Figuren von besonderer Wiehtigkeit, nm beim 
Anstanseli derselben genau ermessen «i kVnnen, weleke Fi- 
guren man für andere des Gegners geben kSnne, oder in 
weleben Fällen man gewisse Figuren dem Angriffe feind- 
lieber ebne Naelifbeil anssetsen dflrfe« Zwar entselieidet 
nieht selten die besondere Natnr einer SteUong ttber den 
eigenthlimliehett Werth einselner Figuren; doek gelten im 
Allgemeinen ftlr den gewöbnliehen Verlauf der Partie ge- 
wisse Regeln über den Tauschwerth, welche sieh kura in 
folgende Sätze zusammenfassen lassen: 

a) Es bedarf keiner besondern Be^iinduiig, dass dir Dame 
verm ötz-e ihrer ausgedehnten Gangw* ise die mächtigste 
Wirkung und somit auch den grössten Werth habe. 
Mau kann sie daher gewöhnlich gegen keine au*l( i < Fi- 
gur des Gegners, als gegen dessen Dame selbst geben. 

b) Der Dame steht an Werth zunächst der Thurm, wel- 
eker im Allgemeinen für stärker gehalten wird, als LaU' 
fer oder Springer. Letztere beide haben einen ziem- 
lich gleich grossen Werth, und man tanseht gewdkn- 
lieh ohne Naektheü Läufer gegen Springer oder um- 
gekehrt. Sie sind beide ^die sehwäehefen Steine und 
werden gewöhnlich im Gtegensatse cum Thurme leiehte 
Oflieiere genannt. Kann man daher einen Thurm ge- 
gen einen Läufer oder Springer eintauseheni so ist dies 
im Allgemeinen ein VortheO und man sagt, derjenige, 
welcher einen Thurm gegen einen leichten Officier ein- 
bflsst, hat die QualitHt yerloren, der Gegner aber ge- 
wonnen. 
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c) Der an Werth g'eringste Stein, ist der Bauer und man 
kann iing:erä}n' 3 Bauern einem leichten Officier gleich 
achten; namentlich ist dies der i'all, wenn die drei 
Bauern mit einander verbunden sind, d. h. auf drei 
neben einand erlaufenden Linien sich befindeii. 

d) Die Haupttifi;ur des Spieles endlich, der Köni^'-, wird 
nach §. 26 niemals geschla^ren, und für ihn lässt sich 
daher auch kein Tauschwerth angeben. Die besondere 
Wichtigkeit rlc^s Angriflfs auf den König hat aber zu 
folgender Kegel Veranlassung gegeben. Bei jedem Au- 
griffe durch irgend eine Figur auf den feindliehen ILö« 
nig BoU der Spieler den Znmf „Sebaehl'' ansspreeben. 
Der andere Spieler soll dadnreli auf die Gefalir, welebe 
seinem König drobt, anfmerbsam gemaebt und beson- 
ders darian erinnert werden, dass er snnäcbst seinen 

■ ESnig Bieber stellt, wie es das Hauptgeseta des Spie- 
les naeb %, 35 erbeisebt. 

§• 30. In Betraebt kommt der Tausebwerth besonders 

bei dem gegenseitigen Angriff der einzelnen Figuren. So 
ist es nicht nothwcndij;:, wenn z. B. ein weisser Springer 
durch einen feinlichen I^auter angegriffen wird, den erste- 
ren dem Lauferangriffe zu entziehen, sondern die weisse 
Partei könnte auch eine beliebige Figur so Ixmvi , dass 
diese den feindlichen Laufer wieder zu schlagen vermödite, 
falls er den Springer nehmen sollte. Man sagt hier, die 
weisse Partei schütat, vertbeidigt oder deekt ibren Springer. 
Wenn aber die Dame , oder ein Tbnrm ron einer feindlichen 
Figur geringeren Grades z. B. ron einem feindlicben leicb- 
ten Offizier angegriffen wird, so ist es im Allgemeinen nacb- 
tbeilig, den bftbei«n Officier decken an wollen und er müsste 
in solebem Falle dem Angriffe der geringem Figor entaogen 
werden. 
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Dritte Abtheilttng. 

Besondere Gnindgesetee. 



8iel>eiites Kapitel. 

Frivilegien der Figaren. 

§. 31. Das Schachspiel kennt für die'Figureu drei be- 
sondere Gesetze, oder Privile|2rien , welche sich theils an die 
wichtigste l''ij,'ur, den Könige, theils an die schwächste, den 
Bauer, knüpfen. Der König hat das Privileg der Bock ade, 
der Bauer «her die beiden Privilegien des Ayaneemeni 
und des Sehlagens im Yorflbergehen. 

§. 32. Die Rochade besteht in einer gleichzeitigen Be- 
wegung von König und Thurm, welche nur ftir einen einsx- 
gen Zug gilt und bei welcher der König ausnahmsweise awei 
Schritte thut 

Man stelle den weissen König auf sein Standfeld el, 
den einen Thum aber auf Al. Jetst besteht die Rochade 

darin, dass der König zwei Schritt znr Seite anf das Feld 
gl geht, der T Ii arm sicli aber auf das liubci überspi uiigene 
Feld ^1 stellt. Mau sagt hier, der König rochirt mit sei- 
nem eigenen Thurm, oder er rochirt nach der Köni^seite, 
timi stelle man den König wieder auf bcin Standfeld el, 
den andern l'hnrm aber auf das linke Eclvfeid al. Der 
König kann hier ebenfalls zwei Bclnitt zur Seite auf c 1 
gelm, indem sich der Thurm von al aus zu gleicher Zeit 
auf das Feld dl - stellt. Der König rochirt hier mit dem 
Damenthurm, oder nach der Damenseite. Als besondere Be- 
dingungen bei Ausführung des Privilegs der Rochade in einra 
praktischen Partie kommen aber noch folgende Bestimmun- 
gen In Betracht: 
a) Es geht xnn&ehst aus der Natur der Rochade hervor, 
das« die iwischen König und Thurm befindUehen Felder 
von sümmtlichen Figuren geräumt sein mfissen. Auch 
darf auf diesen Feldern sich keine feindliche Figur 
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finden» denn es soU während des Roehurens- kein Stein 
geschlagen werden. 

b) Die Felder, welche der König vor, während und nach 
(U'r Kochadc betritt, dürfen von keinem feindlichen 
Steine angejä^iffen sein. Die Felder nacli der Rochade 
sind entweder gl oder cl (für Scli\sa)z gH oder c8), 
und fiir diene iöt an^^fucbrin- l^cdin^ung von solbst 
verständlich, denn der X()ni^ darf nie in Schach gehen, 
d. h. einem feindlichem Angriffe sich auHsetzen. Da» 
Feld während der Kochade ist das beim Rochiren über» 
sprungene Feld, also entweder /l oder 1 (für Schwai» 
fS oder £^8). Aach diese sollen bei Ausführung der 
Boehade nicht angegriiFen sein, denn es erscheint der 
königlichen Würde nicht angemessen, vor einem feind- 
lichen Angriffe gleichsam Torbeisaflidien. Ans dem- 
selben Qronde soll auch das Feld tot der Boehade, 
also das Standfeld et (für Schwärs e8) nnmittelbar bei 
AQsfährmig der Boehade nicht bedroht sein» d. h« der 
Kdnig soll, wenn Ihm Schach geboten ist, diesem nidit 
durch die Rochade entgehen, weil er hier gleichsam 
einem feindlichem Angriffe zu entfiic li« n achcint. 

c) Endlich darf bei Ausführung der llocliade weder König 
noch l^hurm bereits einmal gezogen sein. Diese Be- 
din<fiiiiu i-t von selbst verständlich, wenn man bt i df r 
]\orfi;i(lr von dem Princip ausgeht, dass sie als Privileg 
nur einmal und für die erste Bewegung des Königs ge- 
stattet ist. 

§. 33. Ein Bauer, welcher die leiste Felderreihe des 
Brettes erreicht hat, kann vermf^go seiner Gangweise nicht 
weiter ziehen. Er erhftlt aber in diesem Falle nach freier 
Wahl seines Besitaers nnmittelbar nnd nnwidemtfUcb ftr 
diesen den Tollen Bang eines Officiers d. b. entweder einer 
Dame, oder eines Thnrmes, oder L&nfers, oder Springers. 
Diese Umwandlung des Bauers in einen Offieier anf der 
ttossersten Eelderreihe des Gegners, bildet das Privileg des 
Ayancements, Es ist beim ATancement gleichgültig, ob der 
für den Bauer gewählte Offieier bereits während des Spick 
verloren ist, oder nicht. Das Avancement der weissen 
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Baaem findet auf den Feldern a8 bis hB statt, ebenso wie 
die sehwaxxen Bauern nur dann avanetren können, wenn sie 
irgend ein Feld der untersten Beilie, also von al bis hl 
erreicbt baben. Noch ist au erwfibnen, dass der avaneirende 
Bauer unmittelbar die volle Wirksamkeit des für ihn ge* 
wühlten' Officiers erbSlt, so dass er auch möglicbenfaUs so- 
fort Scbacb au bieten vermag. Steht z. B. der weisse Kö- 
nig auf ^1 nxfd der feindliche Damenbauer, welcher hjs d2 
vorgerückt wäre, zöge auf dl, so wfirde er, als Dame, im- 
mittülbar den weissen Kuui^ aiip'eifen und somit Bcliaeli 
bieten. Wenn ein Bauer avancirt, so pflegt man öfter da- 
für zu sagen, er «^^cht in die Dame, obgleich er auch su 
irgend einem andern Officier gemacht werden könnte. 

v:?. 34. Das }'rivlleg des Scldagens im Vorübergehen 
oder des en passaut Scblagens besteht in folgender Bestim- 
mung. Wenn ein Bauer, welcher aus seiner ersten Auf- 
Stellung awei Bcluifte vorrückt, bei einem feindlichen Bauer, 
der schon die Mitte des Brettes ttbersebritten hat, vorüber- 
geht, und dicht neben demselben au stehen kommt, so hat 
der Gegner für seinen nüchsten Zug das Recht, den vor- 
ttbergegangenen Bauer, als habe dieser nur einen Schritt 
gethan, mit seinem daneben stehenden Bauer schrüg vor- 
wKrts zu schlagen. BCan setae nach §. 6 sämmtlicbe Figuren 
in ihrer ursprünglichen Stellniig auf das Brett und lasse 
beide Parteien Ihren Königsbauer swei Schritt vorwSrts^ 
gehen. Hierauf lasse man die Weissen ihren Damenbauer 
zwei »Schiitt sjiehen, welchen Scdiwarz mit s<'inem Königs- 
bauer darauf wegschlagen möge. Zielit iiuu Weiss im dritten 
Zuge den Bauer vor seinem Damenläufer von c2 nach c4, 
Bo geht dieser bei dem feindlichen Königsbauer, welcher 
jetzt auf d4 steht, vorüber. Letzterer kann nun den weissen 
Bauer ebenso schlagen, als wäre dieser nur einen Schritt, 
ftlso von c2 nach c3 gezogen. Die schwarze Partei setat 
in diesem Falle ihren Bauer von dA auf c3 und nimmt zu 
gleicher Zeit den weissen Bauer auf c4 vom Brett. Man 
sagt hier, der schwarse Bauer d 4 schlägt den weissen Bauer 
c4 im Yorflbergehen; doch darf dies nur im nitehsten Zuge, 
also unmittelbar, nachdem der im Yorttbergehen au schlagende 
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Bauer zwei Schritt bewegt ist, gesoheben. Späterhin hftt 
der betreffende Baaer das Beeht des en passant Sohlagens 
▼erloren. 
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AohtM Kapitel. 

Besondere Eudigungsarteu der Partie. 

§. 35. Nach §. 27 gilt als Endzweck der Partie die 
Mattsetzung des feindliclicn Königs nnd mir durch dessen 
Erreichung wird der Sieg bedingt. (siuud.satz ist daher, 
dass nur derjenig-e die Partie gewinnt, welcher den Könl^ 
des Oejrners ^^att setzt. Ergiebt sich also in Ir^^end <»inem 
Stadium der Partie die Unm(>irllclikeit , jenen Endzweck je 
zu erreichen, so kann natürlich keine von beiden Parteien 
auf den Sieg Anspruch erheben, und man hat in diesem 
Falle die Partie als unentschieden oder remis abzuschliessen. 
Für die Beendignngsarten der Partie lassen sich darnach 
folgende besondere Gnmdsätse aufstellen. 

§• 36. Der Matt gesetste Spieler hat die Partie ver- 
loren. Bern gilt gleich, wenn ein Spieler in irgend einer 
Stellung der Partie letstere als verloren anfjg;iebt. Denn in 
dieser ErkUmng liegt das Zngestilndniss, der anfgebende 
Spieler würde bei weiterer Fortsetaung schUesslieh Matt 
gesetst werden. 

§. 37. Zu den unentschiedenen Partien oder Bemisspielen 
gehört vor allen Dingen derjenige Fall, in welchem beiden 
Parteien die zum Mattsetzen des feindlichen Königs erfor- 
derlichen Mittel fehlen. Hat z. B. die eine Partei nur den 
König, die andere aber ausser letzterem nur Äoch einen 
leichten Ofllcii t übrig behalten, 8o ist die Möglichkeit des 
Mattsetzens aufgehoben; auch König und beide Springer 
sindjnicht im Stande, den einzelnen feindlichen Kdnig bei, 
richtigem Gegenspiele zum Matt zu bringen. Dagegen ver- 
mag ein einzelner übrig gebliebener Bauer, falls er in die 
Dame gelangt» als solche mit Hülfe des Königs den feind- 
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liehen zu besiegen. Die besonderen einzelnen Fälle aller 
dieser Kudigungsarten lehrt die Theorie bei Behandlung der 
Endspiele. 

§. 38. Wenn von beiden Parteie ndios(;lben Züge, oder 
dieselben Keihen von Zügen unablässig wiederholt werden, so 
ist natürlich eine Erzwmgang des Matts nicht denkbar und 
die Partie als remis abznbreehen. Denn kein Spieler kann 
geswungen werden, von seinen Zfigen» falls sie nur sonst 
den Begeln des Behach entspreehen, abaugehen. Eine be^ 
sendere Art soleber Bemisspiele wird durch ewiges Schaeh- 
geben yon 8eiten einer Partei heryorgebracht, besonders 
häufig, wenn die Dame des einen Spielers den feindliehen 
Kdnig fortwührend auf gewissen Feldern einhertreibt. Nicht 
selten wird ein solches ewiges Schach durch den Kunst- 
ausdntck dehec Stemel beseichnet. 

§.39. Zu den Remisspielen gehört endlich der Fall, in 
welchem eine Partei i*att gesetzt wird. Wenn nämlich ein 
Spieler so zieht, dass dem Gegner, dessen König nicht an- 
gegriffen ist, kein regelmässiger Zug zu Gebote steht, so 
ist letzterer Patt. Er kann nicht zi lK ii, und da er am 
Zu}j:ö ist, also auch die Partie niclit weiter tühren; er ist 
aber auch nicht Matt, denn sein König ist nicht von einem 
feindlichen Angriff bedroht. Ba somit die Partie, ohne dass 
eine Ton beiden Partein Matt steht, beendet ist, muss sie 
dem Grundsatae im §. 36 sufolge als unentschieden aufge» 
hoben Verden. 

§. 40. Fassen wir die einaelnen in diesem Kapitel vor* 
geftthrten Qesetae über das Ende der Partie zusam^iea, so 
ergiebt sich folgende Ucbersicht. Eine Partie kann ent- 
weder ein entschiedenes oder unentschiedenes Ende finden. 
Das erstere wird durch Mattsetsung oder Aufgeben einer 
Partei bedingt, das letitere entweder durch Unaul&ngUch- 
keit der Mittel mm Mattsetzen, oder durch Wiederholung 
derselben Züge, besonders durch ^chec Stemel, oder end- 
lich durch Patt. 
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Zweiter Abselmitt. 

Fraktisclie Uebnngen. 



Erste Abtheilung. 

4 

SptelTenmche. 



Ifenntes Kapitel. 

Vorübungen. 

§. 41. Bei den folgenden Uebunp^eu must» vor allen Din- 
gen eine genaue Kenntniss der im /> weiten Kapitel gelehrten 
Notation vorausgesetzt werden. Denn letztere dient, wie 
bekannt, zur Angabe der einzelnen Züge, welche bei prak- 
tischen Uebungen die Materie aller Erörfernntren bilden. 
TTm aber einen einzelnen Zug des Spielers darzustellen, be- 
darf es uur der Angabe zweier Felder, nämlich desjenigen, 
auf welchem die snsiehende Figur sich findet und desjenigen, 
auf das sie gezogen werden soll. Das erstere wird mit dem 
Ansdmok Standfeld bezeichnet, das letztere kann Zielfeld 
genannt werden. Dttrch Verbindung von Standfeld und Ziel- 
feld wird daher der Zng einer. Partei vollendet. Denn da 
nach §. 19 anf jedem Felde sieh nur eine Figur finden 
darf» so genügt jene Verbindung vollkommen rar bestimm- 
ten Angabe der Zllge. So sagt man, wenn in der gewöhn- 
liehen Aufstellung die weisse Partei ihren Kdnigsbauier awei 
Schritt vorrückt, es gesehieht der Zng 1. e3 — e4| und 
wenn der Gegner darauf den gleichen Zug thut, Schwarz 
zieht 1. 6 7 — e 5. Soll ein Utlicier bewegt werden, so pflegt 
man den Anfangsbuchstaben desselben, obgleich dies nicht 
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nothwendig ist , den beiden Feldern vorzusetzen. "Wenn 
z. B. die weisse Partei in dem eben p^egebenen Anfaiifre 
nun ihren Königslaufer drei Schritt weit auf das Feld c4 
vorbewegt, so sag-t man Weiss zieht 2. l'f\ — c4. Durch 
ein Kreuz hinter einem Zuge wird angedeutet, dass zugleich 
damit dem feindlichen Könige Schach geboten wird. Findet 
sich endlich ein Kolon hinter einem Zuge, so soll damit 
das Schlagen oder die Hinwegnahme einer feindlichen Figur, 
welche sich auf dem Zielfelde befindet, bezeichnet werden. 

§. 42. Zur Uebung und Prüfung in der Kenntniss der 
Gangv^eise und Schlag>vei8e der Figuren, deren genauere 
Kinprägung liier ebenfalls vorausgesetzt werden muss, möge 
nun der Anfänger folgendes praktische Beispiel ins Auge 
fassen. Er stelle auf sein leeres Brett folgende Figuren. 
Zunächst von Weiss den König auf c2, die Dame auf c3, 
einen Thurm auf y*4, einen Laufer auf a2 und einen Sprin- 
ger auf a5; zuletzt Bauern auf Ä2, <£5, e7 und Ä2. So- 
dann von Schwarz den König auf (/6, die Dame auf Ä6, 
einen Thurm il, einen Laufer auf ^3 und einen Springer 

endlich Bauern auf ^6, hl und d2. Daher ergiebt 
sich folgende Stellung: 

Die Schwarzen. 
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Die Weissen. 
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Man fnge Bich nmi, wenn Weiss amZngewRre^ welche 
Figuren des Schwarzen er nehmen könne uud umgekehrt, 
wenn Scliwai/ /.u ziehen liätte, welche weissen Figuren er 
sclila^en dürfte. Weiss könnte mit seiner Dame entweder 
den feindlichen Springer, oder den Laufer, oder den Bauer 
auf d2 schlagen, d. h. entweder 1. J) c3 — /6 : oder 1.1) 
c3 — g3 : oder 1. D. c3 — d2 : ziehen. Ferner könnte der 
weisse König den schwarzen Thurm oder Bauer nehmen, 
d. h. 1. Kc2 — bl: oder 1. K c2 — (22Bi6heii. Der weisse 
Thurm könnte den feindlichen Springer schlagen und zu 
gleicher Zeit Schach bieten, also 1. T /4 — /6 f liehen« 
Der Länfer konnte den Thnrm nehmen, d.h. 1. L a2 — hl: 
Der Springer könnte den Baner 67 schlagen und sugleich 
Schach geben, also 1. S a6 — 67: f. Endlich könnte der 
weisse Bauer denLttofer nehmen, d. h. 1« h2 — ^3: sieben. 
Von all den angeführten Zfigen könnte also Weiss, wenn er 
am Zöge wftre, einen beliebigen wühlen, falls er eine feind* 
lidie Figur sehlagen wollte. Ausserdem stOnden ihm noch 
beliebige andere 7A\^e zu Gebote, z. B. der Bauer d7 
könnte auf in die Dame gehen und hier zu irgend einem 
feindlichen Officier gemaclit werden. Würde er ein Sprin- 
ger, so würde er zu gleicher Zeit Schach sag-en. Was nun 
die selnvarze Partei betrifft, wenn sie in der gegebenen 
Stellung am Zuge wäre, so liätte sie ebenfalls die Auswahl 
unter mehreren Zügen, durch welche zugleich eine feindliche 
weisse Figur geschlagen wtürde. Der schwarze König könnte 
den Bauer auf c7 nehmen, also 1. K d6 — 67: ziehen. 
Dagegen dürfte er nicht den andern Baner auf d6 schlagen, 
weil er sieh hierdurch dem Angriffe des weissen Laufers 
auf a2 anssetaen wttrde. Femer die Dame könnte den 
weissen Thurm, oder Thunnbauer schlagen, also entweder 
1. D /4:oder 1. D A6 — &2: sieben. Der schwarze 
Thurm könnte den Bauer 52 nehmen und au gleicher Zeit 
Schach sagen, also 1. T hl — &2:t. Der Läufer kann den 
Thurm oder einen Bauer nehmen, nSmlich entweder "L gB 
— ■/4 : oder L g3 — h'2 : ziehen. Der Springer könnte einen 
Bauer schlagen, d. h. 1. S /6 — dS: Endlich der Bauer 
d6 könnte den Springer aö schlagen. Die beiden Bauern 
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auf und 57 bezeichnet man mit dem gemeinschaftlichen 
Aulsdruck Doppelbauer. Solche Doppelbauern entstehen da- 
durch, doKs ein l?auor durch das Schlapren einer feindlichen 
Figur von seiner ürspriinj^lichen Felderreihe auf eine andere 
g^elanprt. In dem vorlie^renden Falle ist. der Doppelbauer 
dadurch entstanden, dass von al oder c7 aus der schwarze 
Bauer auf geschlafen hat. Letzterer könnte, wie gesagt» 
jetst den weissen Springer auf a5 schlagen, und man sagt 
dann» der Doppelbauer ist aufgelögt, d. h. durch den Zug 
1. &6 — a5: wird der doppelte Bauer aufgehoben und wie- 
der in swei einfache zerlegt. 

§. 43. Die an der vorgeföhrten Stellung veranschau- 
lichte Gang- und ScUagweise der Figuren möge der Anfän- 
ger an beliebig aufgestellten Positionen weiter einsuttben 
und dadurch seine Kenntniss bierin zu prüfen versuchen. 
Hier wollen wir das gegebene Beispiel noch einmal benutaeu, 
um daran aueb die Angriffsweise klar zu machen. SXmmt- 
liche Figuren, welche, wie vorhin erörtert ist, in jener Stel- 
lung von Figuren des Gegners genommen werden konnten, 
werden dort angegriffen genannt. So greift z, Ii. der weisse 
König den schwarzen Thurm und den linner auf d2 an; die 
schwarze Dame dairegen den weissen Thurm und den Bauer 
auf Ä2. "Wenn Schwarz am Zuge wäre, würden sämmtHche 
weisse Figuren, die er schlagen könnte, en prise stehen^ 
z. B. der w eisse Springer auf a5. Der Anfiinger frage F^ich 
nun, welche Figuren beider Parteien angreifen, und welche 
angegriffen sind, femer welche weder angreifen, noch ange- 
griffen werden. 

§. 44. Unter allen Angriffen Ist nacb §. S5 und §. 29 d. 
von grösster Wichtigkeit der Königsangriffi und es kommt 
bier flir die Praxis besonders auf die Frage hinaus, in wel- 
cher Weise der Angriff gegen den eigenen König, oder mit 
andern Worten ein feindlicbes Scbacb abgewehrt werden 
kann. Es kann dies im AUgemeinen auf dreifache Weise 
geschehen. Entweder die scbaebbietende Figur wird, wenn 
es möglich ist, geschlagen, sei es vom Könige selbst, sei 
es von einem andern Stein, oder der König weicht dem 
Schach durch einen Zug seinerseits aus, indem er sich von 
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dem Felde, anf dem er angegriffen steht, auf ein anderes 
nicht angegriffenes Feld begiebt, oder endlich es wird eine 
Figur zwischen den feindlichen schachbietenden Stein und 
den eigenen König so gesetzt, dass erstere den Angriff der 
letzteren auf den König unterbricht, d. h. ihn gegen das 
feindliche Schach deckt. Der Anfänger möge nun folgende 
Steine auf das Brett setzen und sich dann fragen, anf wie 
Tiel Arten dem Angriff der schwarsen Dame gegen den 
weissen König begegnet werden kann. 



Die Schwarzen. 
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Znnäehflt kann die weisse Dame die feindliehe schach- 
bietende seUagen. dnreh den Zvg D«3 — ^5: ferner kann 
der König an den Band geben, d. b. entweder K^l— ik2 
oder K^l— &1 neben und dadnreb selbst dem Angriffe 
answeieben, eadlieb könnte die Dame Ten «8 — ^3 sieben 
und dadnreb das Scbaeb der feindlieben Dame nnterbreebea. 
An besten wSre es aber, wenn Weiss den Angriff auf seinen 
König dureb den Zug des Tbunues ron e4 — ^4 deekte, 
indem er dadurch zugleich seinerseits vermöge des Läufers 
auf einen Angriff auf den feindlichen schwarzen König 
richtet. Denn Schwarz muss hierauf zunächst das Schach 
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des feimlliclicn Läufors abwoliron, und Weiss künnte dann 
bei seinem nächsten Zu^c durch den Thurm auf g4 die 
feiudlicbc Dame erobern. Man nennt solchen Zug, durch 
welchen zu gleicher Zeit mehrere Hauptfiguren des Gregners 
bedroht werden, einen Doppelangriff, das Schach aber, wel- 
ehee wie in dem vorliegenden Falle durch Wegziehen einer 
Figur von einer andern gegeben wird, ein aufgedecktes 
Schach. 

§. 45. Wenn bei einem aufgedeckten Sehaeh beide 
Figuren (d. h. diejenige, welche gesogen ist und diejenige, 
deren Angriff dadurch aufgedeckt ist), zu gleicher Zeit den 
feindlichen König bedrohen, so entsteht ein Doppelschaeh. 
Man stelle den weissen König auf a4, einen weissen Thurm 
auf <f4, einen Laufer aber auf eS und einen Bauer auf ad; 
sodann von Schwarz den König auf hQ, einen Thurm auf 
c3, einen Springer auf bl und Bauern auf c7 und ^4. 
Wenn Weiss hier am Zuge ist, kann er auf zweifache Weise 
ein doppeltes Schach geben, indem er entweder den Thurm 
auf bA oder dCy stellt und in beiden Fallen durch Thurm, 
wie Tjaufer zugleich den f'eindliclien König bedrolit. Schwarz 
darf dann keine von beiden schachbietenden Figuren schla- 
gen, noch den Angriff der einen durch Zwischensetzen decken. 
Der König kann vielmehr einem Doppelschach nur dadurch 
entgehen, dass er selbst seinen zwiefach angegriffenen Platz 
verlässt. Der Anfimger frage sich nun. welcher von den 
beiden vorher angegebenen Zügen des Thurmes in der vor- 
geführten Stellung der stärkste ist Die Antwort lautet: 
T (24 — c?6, denn hierdurch wird der schwante König 
sofort Matt gesetzt, da er dem Doppelangriff nicht mehr 
auszuweichen vermag, wie der Anfitoger bei genauer Prü- 
fung bald erkennen wird* 

§. 46. Das letzte Beispiel ftthrt uns von selbst zur 
Uebung der in §. 28 gtgebencn Lehren über den Begriff 
und die Erklärung der Mattstellung. Wir wollen nun dem 
Anfänger einige; weitere Stellungen vorführen, an die wir die 
Aulgabtt knüpfen, den Mattzug, d. h. denjenigen Zug zu 
finden, durch welchen die eine l*artei die andere sofort 
Ifatt zu setzen vermag. Wir bedienen uns« um die Stellung 
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der emzelnen Fignren anzugeben, nur ilirer Anfimgabneli- 
Btaben; wegen der richtigen Antwort möge man nach ge- 
höriger Prüfung §. 48 vergleichen. . 

a) Weiss: Ka3; Thal und 04. 
Schwarz: Ka8; D/4; ^d3. 

b) Weiss: Kc3; Th/G; h (U und dl- Bc2; 
Schwarz: Kd5- Th^5; Sa3 und /4. 

c) Weiss: Kei- D/7; Thi4; La3; B/5. 
Schwarz: KcU; D/i6; La7; Sc6. 

§. 47. Im eigentlichen Verlaufe der Partie kommt 
nach §. 29 vorzüglich der Tauschwerth der einzelnen Fi- 
guren in Betracht. In der folgenden SteUung einer prak- 
tischen Partie 
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Die Weissen. 



fragt es sich snnächst, wenn Weiss am Zuge ist, ob er die 
Damen tanschen soll. AnfÜnger sind meist der Ansieht, man 
solle den Damentansch wo möglich lu vermeiden snehen. 
Als allein richtige Begel gilt awar, dass der Damentansch 
nicht ohne Ghmnd gesacht werden soll, er darf aber aneh 
eben so wenig vennieden werden, wenn er von dem ge- 
ringsten Yortbeil bereitet wird. In dem vorliegenden Falle 
kann es nim für Weiss nnr rathsam sein, dnrch — ^/6:, 



Diyiiized by Google 



33 



&d7 — /6:die Damen absntaosehen» da er hierauf dwech 
den Zngy4 — e5: zwei Figuren des Gegners zu gleicher 
Zeit bedrohen wttrde. Was femer den besondern Tansch- 
werth der einseinen Figuren betrifft, so wäre es s. B. thjj- 
richt, wenn Weiss den feindlichen Läufer d$ mit seinem 
Thurme dl durch den Zug Thdl — d^: schlagen wollte, 
denn er würde hiedurch einen wichtigeren Stein, nämlich 
den Thurm, gegen einen leichten Officier, den Läufer, hin- 
geben, weil Schwarz den Thurm durch den Bauer c7 — dQ: 
wieder sclilagen würde. Weiss würde in diesem Falle nach 
§. 29, b) die Qualität eiubüssen. Dagegen l<önnte Weigs 
ohne Schaden seinen weissen Laufer h'6 gegen den scliwar- 
7en auf eG durch den Zug L i 3 — e 6 : (ansehen. Zur Uebung 
aber möge man noch folgende beide Fragen zu beantworten 
suchen. 

a) Weiss: K^2; D/3; Thd2; SÄ3; BgS, 
Schwarz: Ka8; Bgi] Thb7; La6; Bct7 und Ä5. 
Es fragt sich hier, ob Weiss mit Yortheil die Damen 
oder die Thfirme tauschen darf, oder was er sonst ffir 
einen besseren Zug habe. 

b) Weiss: K^l; Dc7; Th/l; Lc3; Sc75; Ba3 u.^3. 
Schwarz: £a8; Dyd; ThhS und 864; Bai 
und h7. Darf hier Weiss die Dame tauschen, oder 
hat er irgend einen stärkern Zug? 

§. 48. Es folgen hier zunächst die Antworten der in §. 46 
gestellten drei Fragen, 
a) Wenn Weiss anzieht, nimmt er mit dem König den 
Laufer, zieht also KaS — ^3: und deckt dadurch das 
Schach des Thurmes al auf, wodurch zugleich der 
schwarte Konig Matt gesetzt wird, da er dera Angriöb 
der beiden feindlichen Thürme nun nicht mehr zu ent- 
gehen vermag. Weiss konnte zwar statt dessen mit 
seinem Thurm ^4 die feindliche Dame auf f4: schla- 
gen, allein er würde in diesem Falle nicht nur den 
Steg überhaupt aus der Hand gegeben und die Partie 
remis gelassen haben; sondern er hätte auch aus 
blindem Eifer die Dame zu gewinnen, die einfache 
Möglichkeit, sofort durch Matt setzen zu siegen, uner- 

3 
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fahrner Weise überRehen. Hat Schwarz dagegen den 
j\iizug, so kann er ebenfalls durch Wegnahme des 
weissen ThnriiH's auf b 4 sofort den Gegner Matt setzen. 
Es g-esehieht dies durch die Dame also durch den Zug 
Dy 4 — 4 : f , indem der weisse Kimig weder die 
Pnme, welclie vom feindliehiui Springer geschützt wird, 
selbst uchmott darf, noch auf die Felder a2 oder b2, 
welche vom Laufer oder Springer angegriffen sind, 
auszuweiehen vermag. 

b) Weiss setet durch den Zug des Laufers von dl — -/3 
den scliwarzen König Ifatt. Schwans dagegen, wenn 
er am Zuge ist, könnte ebenfalls das Matt sofort er> 
zwingen und zwar durch den Zug des Springers von 
aZ — hl. Es wäre dit Weiss eben so schwach, mit 
dem Laufer den feindliehen Thurm anzugreifen, wie es 
von Seiten des Schwarzen thörieht wäre, seinerseits 
das Matt durch Wegnahme des feindliehen Laufers mit 
seinem Springer aus der Hand zu gehen. Denn bei 
letzterem Zuge köunte der König inmier noch auf die 
Felder d3 oder d2 ausweichen, was dagegen hol dem 
Hattzuge Sa3 — bl uiuiöglieli Avird, da in diesem 
Falle jene beiden Felder von den schwarzen Springern 
bedroht werden. 

c) JJer Mattzug ist hi( r für Weiss Thi4 — «24 f. lu die- 
sem Falle kann nämlich weder der weisse Thurm ge- 
nommen werden, noch das Schach des feindlichen Läu- 
fers durch Zwischeiistelluug von Laufer a7 — c5 gedeckt 
werden. Schwarz wird hier also durch Doppelsehach 
Matt. Wäre er aber seinerseits am Zuge, so könnte 
er ebenfalls sofort Matt ansagen und zwar durch den 
Zug der Dame von A6 — «3. 

Schliesslich gehen wir 'axiv Beantwortung der beiden 
letzten im vorigen Paragraphen gestellten Fragen Über, 
a) Wollte Weiss die Damen durch den Zug DfS — g4: 

tauschen, so win(k' er durch die Entgegnung des Schwar- 
zen Th If 7 - - /rj : j- uuhedingt in Nachtheil kommen, 
denn Schwarz gewinnt zunäclist iiierdurch nicht nur den 
weissen Thurm, sondern ihm bleibt auch die Wieder- 
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nähme der feindlichen Dame für seinen iiiielisLeu Zug 
gesichert. Noch weniger rathsam wäre es aber, durch 
Thi2 — hl: die Tlnirme abzutauschen; denn "Weiss 
würde mit dem Trauter La6 — hl wieder nehmen und 
die fcinUche l>ame gewinnen, da diese die Linie vor 
dem Könige nicht verlassen darf, iadem «onst letzterer 
dem Angriffe des feindlichea Laufers au8geset>:t würde. 
Weiss kann aber auf gans andere Weise die Partie so- 
sort an seinen Gunsten entscheiden, wenn er nämlich 
keine der Figuren abtauscht, sondern, vielmehr dnrch 
die Dame, nämlich D/3— /Sf den feindlichen König 
direkt angreift. Schwarz kann dann nur noch Dame 
oder Tharm vorsetzen , worauf Weiss durch Wegnahme 
derselben die Partie sofort entscheidet 
b) In diesem Falle kann Weiss allein durch Abtausch der 
Damen die Partie entscheiden. Nachdem nämlich die 
Züge I)c7 — ^3: und Se4 — ^3: gesehehen sind, ver- 
mag nun Weias sofort mit seinem .Springer auf dem 
freigewordenen Felde c7 Schach und sogar Matt zu 
hlrtfMi. Denn iX$ii- schwarze König, von seinen eigenen 
Figuren umringt, vermag dem Angriffe dieses Springers 
auf keinem Felde auszuweichen. Man nennt diese be- 
sondere Mattstellung, welche nur dem Springer kraft 
seiner eigenthümlichen Gang- und Schlagweise möglich 
ist, das mat ^touff4) d. h. ersticktes Matt. 



Zehtttef Kapitel. 

Spielaufäuge. 

§. iSi» Es ist in §. 29 bereits im Allgemeinen darauf 

hingedeutet, dass es für den Anfang der l*artie zuuiiehst 
darauf ankommt, die eigenen Steine in Bewegung zu setiscn, 
ehe der Hauptzweck des Spieles näher ins Auge gefasst 
werden kann. Die ersten Züge nun. welche dazu dienen, 

die Figuren auf beiden Seiten in Thätigkeit zu setzen uud 

8» 
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in die Mitte des Brettes zu führen, werden unter dem ge- 
meinsamen Ausdruck Eröffnung der Partie znsammengefasst. 
Erst, nachdem diese mehr oder weniger glücklich von Statten 
gegangen ist, wird sich bei iree:en8eitiger Erstrf^bDn'j- des 
Endzweckes ein verwickelter Kampf unter den einzelnen 
Figuren selbst entspinnen, wobei nicht selten mehr oder 
weniger Figuren von beiden Parteien geschlagen oder ge* 
tauscht werden. Dieses Stadium des Spieles wird gew5hn- 
lidh mit dem schwankenden Ausdruck Mitte der Partie 
bezeichnet y tmd wenn es hierbei zu einem grösseren Ab- 
tanseh der Steine gekommen, so dass nnr noch wenige Fi- 
guren auf dem Brette sich Torfinden, so seigt sieh nach 
und nach der letzte Charakter der Partie, das sogenannte 
Endspiel. Zwar ist es möglich, dass bei sehr unyorsichti- 
gem Spiele der einen Partei derGhegner schon während der 
ersten Zttge, also im Anfange oder in der Eröffnung der 
Partie den Endzweck derselben erreichen kann. Allein das 
sind immer nur Ausnahmtirulle, welche höchstens ganz schwa- 
chen und unerfahrenen Spielern gegenüber vorkoinüK u kön- 
nen. Zur Warnung wulien vnr nun zuulicli.st in die. « in Ka- 
pitel dem Anfiingcr mehrere solche kurze? Anfange vorliUiren, 
um so mehr, als die Theorie einige derselben besonders 
hervorgehoben und mit eigenen Kuustausdrückeu belegt hat. 
Der Anfänger mag daraus ersehen, welche Crefahren er beim 
wirklieben Spiele im Anfange vorzüglich zu vermeiden habe. 

§. 50. Man setze sämmtliche Figuren nach §. 6 und 
§. 6 in ihrer ursprünglichen Stellung auf das Brett und 
nehme an, dass man die weissen Steine fähre, da man 
hier die Notation, welche von dem Felde des weissen 
Damenthurmes ul ihren Anfang lummt, bequemer ttber* 
sehen kann. Wir lassen die weisse Partei anziehen, und 
zwar zunächst ihren Königsbauer zwei Sehritt vorrUcken, 
also den Zug 

1. e2 — e4 

thun. Im Allgemeinen iüt dies der beste Anfangszug, da 
er sofort zwei wichtigen Hauptsteinen, der Dame und dem 
Königslaufer , Ausgang gewährt. Manche Spieler, namentlich 
reine Praktiker, 7<iehen siwax häutig den Anfang mit dem 
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Damenbsoer vor; dies ist indess ein melir vertbeidigender 
Zug, weleher dem Anziehenden als Angreifenden wenig zu- 
kommt, namentlich da er den Kdnigslaafer, den wir später 
als wichtigste Angriffsfigur kennen lernen werden, einge- 
schlossen hält. Regelwidrig wäre es aber, wie manche 
Spieler zu thnn pflegen, gleich im Anzüge zwei Züge zu 
maclien; von den Meistern und besseren Spielern, wie sämmt- 
, liehen Sebacligesellschaftcn , wird dies durchaus verworfen 
und auch für den Anzug nur ein einziger Zug gcßtattct. 
Fragen wir nun, was die scliwarze Partei auf den obigen 
Zujjf der Weissen eutgegnou soll, so ergiebt sich hier, 
zunächst aus denselben Ivücksichten wie für den An- 
ziehenden, als bester Anzug die gleiche Bewegung des K^- 
nigsbaner also 

1. . . . «7 — «6. 

Wir lassen hierauf den Weissen mit dem Zuge seines 

Königslanfers 

2. L/l~c4 

den Anfang fortsetzen, d. h. der Laufer geht von rechts 
nach links drei Felder weit in die Mitte des Brettes. Der 
Zweck hierbei ist, nicht nur eine wichtige Figur ins Spiel 
zu bringen, sondern der Läufer greift von seinem jetzigen 
Standfelde zugleich den schwächsten Punkt des Gegners an, 
nämlich das Feld/7, d. h. das Feld des feindlichen Kdnlgs- 
lauferbauer. Denn der König ist hier am leichtesten zu 
bedrohen, und der Anfänger wird hiervon gleich in den 
nächsten Zügen den wirksamsten Erfolg bemerken. Zunächst 
entgegnet Schwarz mit dem gleichen Zuge nämlich 

2. . . . L/8 — c5. 

Hierauf wollen wir für Weiss den freien Ausgang der 
Dame benutzen und diese ebenfalls ins Treffen fuhren. Es 
geschieht 

3. Ddl^hb 

d. h. die Dame geht auf die Mitte des rechten Seitenrandes. 
Sie greift von hier ans den feindlichen ungeschützten Kd- 
nigsbauer auf 65 an, indem sie ihn im nächsten Zuge mit 
Schach wegzunehmen droht. Schwarz beeilt sich daher zu- 
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nächst diesen Bauer sicher zu stellen und sucht ilin durch 
die Bewegung seines Damenbauers 

3. . . , 47-^46 
2u decken. Denn wollte nun die weisse Dame den Königs- 
bauer trotzdem schlagen, so wUrde sie von jenem Damen- 
bauer, welcher schräg vorwärts von (26 auf 66 schlagen 
kann, erobert werden. Gleichwohl hat Schwärs in der Eile, 
seinen Königsbauer zu retten, ein weit grösseres Yersehen 
begang( ii. denn Weiss kann nun den schwarzen Königs- 
lauterbauer auf fl mit seiner Dame durch den Zug 

4. D h 5 — fl : t 
we«rn('linie?i und zugleich den feiudliclieii Könif; angreifen. 
Jjetzterer darf weder die Dame, welche vom Lanfer auf c4 
gedeckt ist, schlagen, noch kann er sich überhaupt ihrem 
Angriffe auf irgend eine Weise entziehen. Der König ist 
deshalb Matt und Weiss hat somit schon im vierten Zuge 
die Partie gewonnen. Schwarz muss also einen bedeutenden 
Fehler gemacht haben, und dieser liegt in der Bewegung 
des Damenbauers 3. dl — (26. Statt dessen war es allein 
richtig, die Dame vor den ^Önig zu stellen, d. h. DdQ — 
6 7 zu ziehen. Denn von dem Felde e7 aus schützt die 
schwarze Dame nicht nur den Königsbauer, sondern auch 
zugleich den schwachen Punkt /7, so dass hiedurch der 
Plan der Weissen vollständig vereitelt wäre. 

§. 51. Die eben (lurclige führte Absicht der weissen 
Partei konnte auch auf andere einfaclic Weise erreicht wer- 
den. »Statt nämlich die Dame im dritten Zu^^e bis an den 
Rand zu bewegen, war es nur iifitliiir, sie 2 Schritt vor- 
wärts auf das Feld /'3 zu ziehen, um von hier aus eben- 
falls den schwachen Punkt fl zu bedrohen. Man erhält 
dann das Spiel 

1. e2 — e4 e7 — c5 

2. L/1— o4 L/8— c5 

3. Ddl—fB d7^dS 
3. BfB-'fl : t nnd Matt, 

welches gewöhnlich mit dem Kunstausdruck, das Schäfer^ 
matt, bezeichnet wird, indem der Zug der Dame in diesem 
Falle den Namen Sch8ferzug trägt. 
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§• 52. Ein anderor kurser Anfang zeigt die schnellste 
Möglichkeit, das Matt zu erzwingen. Wenn nämlich Weiss 
den schwachen Auszug 

wShlt und hierauf, wenn Schwarz nun mit dem Zuge des 

K.öiii^.sbuuers einen Schritt 

1. . . . el' €'6 
entgegnet hat, durch den noch scliwächercii Zug 

2. ff2~g4. 

(Ii« Partie fortsetzt, su kann nun Scliwar/. uuiiiittclbar Matt 
setzen. Der Anfiinu^er beaiitwüitc die Frajj;e, mit welchem 
Zuge die» jetzt allein mr><::lic]i ist. Es ist der Zug 
2. . . . 1)^/8 — 7*4 t und Matt. 

i>ieser kurze Anfauu; hat den eigenthttmüehen Namen, 
das Narrenmatt, erhalten. 

§. 53. Die eben Torgeftthrten kurzen Spiele kommen 
nun zwar äusserst selten und unter nur einigcrmassen geübten 
Spielern gar nicht vor; nie zeigen indess dem AnOinger die 
Möglichkeit, wie schnell und leicht bereits in den ersten 
Zügen die Partie verloren werden kann nnd mögen ihm als 
dringende Aufforderung gelten, bereits von de« ersten Zügen 
an die »Sicherheit des eigenen Königs stets im .Vuge zu be- 
halten, llcbrigens sind <Ht' von Wei><s in den ersten Spi(den 
der §§. .")<) iiml T)! gewühlten bessncii Aidn'ngc keineswegs 
ganz eori rct. l><'uii es ist niemals ratlisani , während der 
ersten Bewegungen die Dame so trüb ins Spiel zu bringen, 
da sie leicht von Figuren des Gegners angegritfen und zu- 
rückgedrängt werden kann, somit der Spieler nur Z<'it ver- 
liert, wäbren<l der Gegner die eigenen Figuren herau.sbringt. 
So kann z.B. in dem gezeigten Anfang 1. e2^64, e7 — 65; 
2. L/1 — ei, Ij/8— c5j 3. Ii dl — Ä5, wenn nun Schwarz 
die correcte Vertheidigung 3. t>(?8 — e 7 getroffen hat, später 
die weisse Dame zunächst durch den Springerzug &gB—f6 
bedroht und zurückgedrängt werden. Weiss wird dann Züge 
verlieren und Schwarz sein Spiel vortheilhaft entwickeln. Es 
ist deshalb gerathener, stet» die allgemeine Bröffnungsregel 
im Auge zu hebalten, welche zunächst consequcnte Ent- 
wickeluiig der Köuigsfigurcn und sodann ii«'rUck.sicbtigung 
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der Damenfifiriiren ^gebietet. AI«? richtige ErÖftnung lässi 
Bich deshalb B.- folgender Spielaufang aufstellen: 

1. e2 — e4, e7 — eö. 

2. L/1 — cfi, L/8^c5. 

3. S^l— /3, d7 — dQ (zum Schutse des Kdaigsbauers). 

4. Rochirt, S^rS— /6. 
6. rf2— eis, Bochirt. 



Elfte« KapiteL 

Spieleadupgwi» 

§. 54. Ebenso viel Schwierigkeit, wie dem Anfänger 
die Eröffnung des Spieles bietet, hat für ihn nicht selten 
die Aufgabe, eine sirli dorn Schluss nähernde Partie bis 
zu Ende gut durclizutührcn. Eh kommt hier besonders die 
Art and Weise in Betracht, in welcher bei noch vorhande- 
nen wenigen aber genügenden Kräften einer Partei der 
feindliche König zum Matt gebracht werden kann. Als ein- 
faciutes £ndspiel bietet Bich hier annftchst der Fall, in wel- 
chem die eine Partei mit König und Dame den Sieg an 
erringen hat, da nicht selten bei beiderseits liemlich gleicher 
Geschicklichkeit der eine Spieler schliesslich einen Bauer 
ttbrig behält, welchen er sodann in die Dame fahrt nnd mit 
dieser nun den Endaweck anstrebt. Wir woUen nvn son&ehst 
an diesem emfachen Beispiele dem Anfknger das Prinelp 
klar zu machen suchen, nach welchem er in solchen Fällen 
den Schluss der Partie, d.h. das Matt zu erzwingen vermag. 

§. 55. Beim Matt von Dame und König gegen den 
einzelnen Kr»nig kommt es zunächst darauf an, letzteren auf 
eine Kandlinie des Brettes zu treiben. Die Dame sclineidet 
mit Unterstützung ihres Königs dem anderen aUmälig die 
mittleren Felderlinien ab nnd drängt ihn dadurch an den 
Rand. Sodann bringt man den König der stärkeren Partei 
in die Ntthe des feindlichen, diesem gegenüber , nnd giebt 
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hieraui' durcli die Dame das dann leicht zu crzwin^^cnde 
Matt. Mail liat sich dabei nur in Acht zu nehmen, dass der 
einzelne König nicht Patt gesetzt wird. 

§. 66* Wir wollen nun snnttclist praktisch zeigen, wie 
der einzelne König an den Band getrieben wird. Man stelle 
den weissen König anf eB, den sobwanten auf d6, die weisse 
Barne aber anf «2 nnd thue folgende Züge: 1. De 2 — e3, 
Kdö— «6; 2. K63->«4, Ke6— /6; 3. Ke4--/4, K/6 
— e6; 4.Dc3— «6t, K«6— e7; 5. K/4~/5, K«7— /7j 

6. Dc6— /Gf, K/7— e8; 7, D/6— ^r?, nnd die Dame 
hält den König am Rande fest, da er die siebente Linie, 
welche sie beherrscht, nicht überschreiten darf. 

§. 57. Um nun in solchen Stellungen das Matt zu er- 
zwingen, muss jetzt zunächst der weisse König dem Rande 
nJiher gebracht werden. Nur hat man sich, wie gesagt, hier> 
bei Tor Pattsetzen in Aeht nehmen. Es lag nämlich in dem 
eben gegebenen Beispiele sehr nahe, statt des letzten Zuges 

7. D/6 — gl sofort durch 7. K/ö — e6 schleunigst das 
Matt anzustreben. Der schwarze König wflrde aber in die- 
sem Falle unmittelbar Patt gesetzt sein, denn da jetzt die 
Dame von /6 ans die Felder dS und /8 bedroht, während 
der weisse König^ auf e6 die Felder d7, el und /7 be- 
herrscht, so hat nun der schwarze König kein Feld frei, 
auf das er zu ziehen vermöchte. Auch steht der schwarzen 
Partei kein anderer Zug zu Gebote nnd ihr Kijnig, welcher 
nicht augegrifi'en steht, ist deshalb Patt gesetzt. 

Nehmen wir nun die im vorigen Paragraphen verlassene 
Stellung wieder auf, so hat Schwarz zunächst den Zug der 
Dame 7. D/6 — gl durch die Entgegnung 7. K«8 — d8 zu 
beantworten und droht damit nach der linken Ecke auszu- 
weichen. Weiss fährt daher zunächst fort mit 8. D^7 — hl 
und sperrt dadurch dem Gegner das Feld c8. Der schwarze 
König muss auf das Feld eS zurück und Weiss kann nun 
seinen König 9. K/5 — e6 ziehen, um im nächsten Zuge 
Matt zu setzen. Denn »jeht Schwarz 9. K r — f9>^ so kann 
die Dame auf /7, geht er auf c?8, so k lun sie auf dl 
Hatt sagen, im letzteren Falle sogar auch auf ^8. 
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§. 58. Zur Uebnn^ möge nun der Anfönger in folgen 
geuden Stellungen das Matt xa erzwingen suchen: 

a) Ke$, D54 und Kd7» Matt in 3 Zttgen. 

b) K/6, Dg7 und K (2 8. Matt in 3 Zügen. 

c) Ke5, D&3 und K^7. Matt in 4 Zllgen. 
Die erforderlichen Züge sind folgende: 

a) 1. D54— *7t, K^7— e8; 2. Ke5— -eö und im näch- 
st<Mi Zu«?e Matt. 

b) l. ~hl, KcZS — e8; 2. 1)^7 — cBf "nd Matt. 

c) 1. Keh—f^, Kgl — hl-, 2. K/o— /6, KÄ7 — ÄÖ; 
3. \)h:i~g'6, KhS—hli 4. 1)^3—^71 Matt. 



Zwölftel Kapitel. 

Beispielspartie. 

§. 59. Die in den frühem Kapiteln gegebenen allge- 
meinen und besondem Lehren hat nun der Anfänger in prak- 
tischen Uebnngen wirklicher Partien anzuwenden und su* 
nächst mit seines Gleichen die Gelegenheit zum Kampfe auf- 
zusuchen. Dass liicbei Fehler manniji^facher Art vorkommen, 
lässt sicli im Sclmclispiel noch Avenijrer als bei jedem andern 
Spiel vernieidt'u, un<l fortf^eset/tc ]>iak tische Uebnnsr kann 
auch hii'r nur allmiihli«»' den M<*ister scliafiea. Anf«rali<' der 
Theorie kann zunäcii>^t nur dabei sein, f^cwisse in der l'ra-Mis 
leicht möi^lichc Fehler besonders zu rü^en und die Methode 
ihrer Verbesserung und Vermeidung au die Hand zu geben. 
Erst daun wird auch der Anfänger da'j \v;i]u-hat't Gute und 
meisterhaft Gediegene vollkommen würdigen lernen. Wir 
wollen deshalb vor der Mittheiluug correcter Analysen dem 
Auffblger eine Partie vorftiluren mit allen Fehlem und Schwä- 
chen, wie sie unter seines Gleichen gewöhnlich vorsukommen 
pflegen. 

§. 60. Man ziehe zunächst nach der gewöhnlichen Auf- 
stellung sämmtlicher Figuren folgende belcAnnte Anfangs- 
züge. 
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1. e2 — «4, «7 — <?5. 

2. L/1 — c4, i./8- c5. 

3. Udl—fS^/l—fß. 

Der letzte Zu^f der Weissen ist, wie «tlioii in §. 5.? be- 
merkt worden ist, inclit s:nm correct, tla umu Ix-i ricliti^^t ni 
Geg-enspielo nie mit Eifol^j: die Dame im Anfang^ der Partie 
lierauszubriiiiren vermatf. Von Schwarz war es aber eben- 
fftllg ein Fehler, das auf f7 «fedroliete Matt durch den 7a\<^ 
fj — /6 7Ai verhindern; der Könij^springer bösst dadurch 
seinen wichtigsten Anngangepunkt /6 ein und bleibt lltngere 
Zeit eingeschlossen. Es war daher jedenfalls rathsamer , so- 
fort dnreh den Zug dieses Springers 3. BgSfB das Matt zu 
decken, damit eine wichtige Figur ins Spiel zu bringen und 
die Roehado vorsubereiten. 

4. D/3— Är>t, g7-g6. 

Das Schachgeben ist hier nur unnützer Zeitverlost; die 
Dame muss zurück und Weiss bat ein Tempo verloren. Der 
Aai;in^er merke sich wohl, das« jedes uut;&lose Sebnclibieteu 
stet« zu vermeiden sei. 

5. 1)7* 5 SÄ8~ - c6. 

Der schwarze 8priu;;c'r fctlit heraus, um im näciisten 
Zuf]fe auf f/ i die feindliche Dame anzuj^eifeu, welche von 
hh aus besser jcb^icb auf ihr eiffcues Feld dl zuriickjregan- 
gen würe, auf dem sie während der Eröffnung der Partie 
gewöbnlicl) am besten steht. Jetst geschieht znnftchsti um 
den drohenden Springer abzuhalten» 

6. c2— c3, dl — de. 

Besser wäre es freilich, statt c2 — cS sofort den Kö- 
nigspringer auf «2 zu bewegen, welcher ebenfalls den feind- 
lichen Springer fernhAlt und die Rochade einleitet. Unvor- 
theilhaft aber ist es stets, die Springer durch Stellung an 
den Rand, wie z. B. jetzt 

7. Sg\—h3, Dr/8— c7 

heraus zu hrin^'eu, da sie von hier aus die geringste Wirk- 
samkeit iiabeu. 

8. Rocbirt, hl hF>. 

9. b2 — h4, Lcö — iG. 

10. 64—66, Sc6— aö. 
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Das Voigeliea der FlOgelbaueni ist im Allgemeinen 
wenig vortheilhaft, da sie den betreffenden Flügel entblQssen, 
und niebt selten in spätem Zttgen vom Gegner aufgerieben 
werden. 

11. d2^d'S. 

Weiss sucht seinen vom Hpiin^^or 5m<?e«rriffenen Laufer 
zu decken, tlmt aber hierin nicht wolil , da er beim Abtausch 
desselben durch den feindlichen Springer seine Bauern in 
der ]\litte zerrcisst nnd einen Doppclbauer auf der c Linie 
erhält, was im Allgemeinen wegen Sclnvächnng der Baaenx- 
kette durchaus nicht empfehlenswerth erscheint. 

11. . . . Lc8 — g4t. 

Schwarz untcrlHsst hier zum eigenen Nachtheü den Ab* 
tausch des feindliehen Laofers gegen seinen Springer» indem 
er sich zu sehr beeilt, den Angriff auf die weisse Dame su 
fahren. 

22. D/3--^3, Ly4— «2. 
Durch diesen Angriff verliert, wie der folgende Zug 
lehrt, Schwarz nur ein Tempo, besser war es, wie gesagt, 
zunlicbst den Laufer zu nehmen, also 12. 8a5 — c4: 13. 

d3 — c4: zu spielen; sodann konnte mit Vortheil 14. L<74 
— e2, 11. Th/1 — elf Le2 — c4:, wodurch ein Bauer ge- 
wonnen wird, geschehen. 

13. Th/l— el, 
"hit r filM i si( ht Weiss, in der Eile seinen Thurm zu retten, 
zunächst den stärkeren Zug Dg 3 — ^ir6;f zu thun. 

13. . . . Le2— ^4. 

14. Lei — c3, hbe—e^i 

15. Thel— e3: fQ — f5. 

Der von Sebwaez jetzt auf die weisse Dame versuehte 
Angriff ist zu fHihzeitig; es hfttte sollen erst die Entwicke* 
lung der Partei durch Züge wie 8^8 — %6 und die Boehade 
nach der Damenseite vollendet werden. 

16. «4— /ö:, ^rö— /6: 

Hier war es besser, den auf die Dame und Thurm zu 
gleicher Zeit drohenden Angriff durch den Zug /2 — /4 auf- 
zuhalten. 

17. Te'd—el, De?— /6. 
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Weiss sucht dem doppelten Augriffe des Bauers f6 zu 
entgehen. Mau nennt eine solche Stellung:, in welcher ein 
feindlicher Bauer zugleich zwei Officiere angreift, Gabel- 
stelhnig, weil wie in dem vorligenden Falle, wenn der Bauer 
von fo nach f4 vorrückt, er gleich einer (Tabel nach zwei 
Richtungen hin drohend wirkt. Schwans übersiehit aber bei 
dem naiL folgenden Augriffe 

18. /2— /3,/Ö— /4, 
dass der Bauer auf /4 ron seinem Kiinigsbauer ed nnr 
scheinbar gedeckt ist, da letzterer nach den Zttgen 

19. SÄ8— /4! D/6— /4: 

20. D^3— /4: 

nun nicht von e6 aus nach/4 wieder schlagen kann, indem 
dadurch der König dem Angriffe des weissen Thormes Preis 
gegeben wttrde. Dies ist ein häufiger Fehler der Anfönger, 
und es kann nicht genug davor gewarnt werden, scheinbare 
Deckungen als wirkliche bei den Berechnungen mit in An- 
sciilag /AI bringen. Jede Deckung ist aber eine scheinbare, 
welche entweder bei ihrer Realisirung den König einem 
Schach ausstellen, oder eine andere Haupttigur dem feind- 
lichen Angriff Preis gebt n würde. 

Dem Schwarzen bleibt nun nach diesem groben Ver- 
sehen kaum eine Aussicht auf Bettung der Partie; aunächst 
hat er seinen angegriffenen Laufer zurückzuziehen* 

20. . . . hg^—d7. 

Es folgt weiter 

21. D/4— /7t K«8— rf8, 

und es war deshalb besser, dass Schwarz zunächst durch 
20. Sa6 — 64: den drohenden weissen Laufer abtauschte; 
denn es ist stets nützlich, eine wirksame Figur des CMgners 
gegen eine eigene unthätige umzutauschen. 

22. D/7— /8tLdf7— «8. 

23. dS—d4, Sa5— c4: 

In der Eile den Angriff kräftig weiter zu führen, über- 
sieht hier Weiss den Verlust eines Officiers; besser war es, 
durch Lc4 — gS: den Gegner erst nocli entscheidend zu 
Rclnvachen. Nur möge sich der Anf?inger btets davor hüten, 
fehlerhafte Züge, auch wenn sie auf einem blossen Versehen 
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benihen, zurücknehmen 2d wollen, Weit vorthcilhafter ist 
es für ►Schiirtuii'^ des Ueberbliekes und Uebung in correcter 
Combiiiation, selbst nach den jj^rösstcn Versehen die Partie 
consequeut fortzuspieleu und lieber im Anfange dadurch eine 
ganze Reihe S] !. Ic zu verlieren, aU sich durch schlaftes 
Spielen zu verwölinen. 

24. ci4 — e5: Öc4— 66: 
Der letzte Zug von Schwarz war ein Dehler, da der 
nun folgende Angri£f 

2Ö./3--./4 

den Verlust der Partie direct herbeiführt. Besser war es 
immer noch, den Bauer e5 durch Bauer (26 wiedersuschla- 
gen, obgleich auch hier die offene Linie vor dem Könige 
entscheidenden Nachtheil gewirkt hätte. Das beste wäre 
aber, den Bauer dß nach d6 vorsurttcken, indem so durch 
die beiden Bauern In der Uitte der König noch eine Zeit 
laug sicheren Schutz gewonnen hUtte. 

25. . . . Be5— ^6. 

Schwarz will hierduch den angcgi-ifienen Spriii^-er ret- 
ten und zugk'icli die feindliche Damo bedrohen, übcrnieht 
aber dabei das nun nnmittelbar mögliche Matt durch 

26. D/8— e8:t und Matt. 

Die eben niitgetheilte Partie ist freilich zunächst nur 
fUr den ersten An£biger bestimmt, nm ihm gewisse häufig 
vorkommende gröbere Fehler zum klaren Bewusstsein an 
bringen, allein sie kann auch dem schon etwas vorgerflck' 
teren Spieler als Uebung und Prüfung durch die Beantwor- 
tung der einseinen Fragen dienen, welche bessereu Züge 
bei jeder Bewegung der einen oder andern Partei su Ge- 
bote gestanden haben. Nach gewissenhafler Ausführung die- 
ser Aufgabe möge sieh dann der Anfänger sn den folgenden 
Erörterungen wenden, welche asnnächst gewisse feinere Feh- 
ler betreffen, wie sie selbst dem schon etwas vorgerückteren 
Spieler nicht selten begegnen. 
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Zweite Abtlieiliuig. 
Elnselne Spiele. 



Dreizelmtes KapiteL 

Benutzung eiiuselner Fehler. 

§. 61. Die feineren Fehler der meisten Spieler, welche 
also nicht auf offenbaren, groben Versehen beruhen, las* 
sen »Ich fast BSmmtlich auf die Unerfahrenheit in der con- 
sequenten Benutzung der eroten Tempi zurückfuhren. Zeit- 
verlust bei einzelnen Zügen ist in den meisten Füllen auch 
der Grund des Spielverlustes. Schleunige und eonsequente 
Entwickehmg" sämmtUcher Figuren gilt als allein correeter 
(iruiidsatz für die Eröffnung; namentlich müssen alle über- 
eilten AngritVe einzelner Figuren , noch ehe an«h rc zur noth- 
wendigen Lntersttttzung des Angriffes herausge]>racht sind, 
streng vermieden \v(»rden. Dass die Verlet/.img dieses (Truiid- 
satzes nicht selten im zwecklosen und isolirten Manövriroii 
der Dame besteht, haben wir schon bei früheren Erörterun- 
gen genugKam (lelcgenheit gehabt zu bemerken. Aber auch 
andere vereinzidtt; und übereilte Angriffe wtthrend der Er- 
öffnung der Partie müssen namentlich dann xurückgewieseu 
werden, wenn der König durch die Rochade noch nicht ein- 
mal sicher gestellt ist und besondere Hauptfiguren sich zu 
weit in das feindliche Spiel verlieren. Der Spieler möge 
nun die Wahriieit dieser Behauptungen an den folgenden 
einzelnen Partieen prüfen und darnach seine eigene Spiel- 
weise verbessernd umbilden. 

§. 02. Partie. 

1. e2 - r4, e7 — eb, 

2. S./1 /3. 

Dieser Springer, welcher sofort den feindlichen Königs- 
bauer angreift, leitet eine der besten Krr.ftnnngen ein, da 
hierdurch zugleich die Kntwickelung der Königsfigureu, sowie 
die Ilochade vorbereitet wird. Der Zug des Königslanfers 
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weleken wir scholl als EröfimngsBug kennea gelernt haben, 
mnss aber anch hier bald .nachfolgen. 

2. , . . dl-^db, 
Biese Entgc^^nung wird nicht selten ron praetisch gettb- 
ten Spielern auf jenen S])ringerzug angewandt; besser wäre 
es freilich den Königsbauer, sei es durch den Damenspringer, 
oder durch Bewegung des Damenbauers um nur einen Schritt, 
an schützen. 

3. S/3 — e5: db- 

4. L/1 — c4 DfZ8— ^5 

5. Se5—f7: T)gö—g2'. 

Schwärs entfernt durch den lotsten Zag die Dame zu 
weit ans seinem Spiele, was, wie wir nachher sehen werden, 
den Yerlnst des Spieles nach sich sieht, 

7. Kel— «2 DÄl— cl: 

Diess ist der Hauptfehler von Schwarz. In der Eile 

nocli einen Ol'ficier zu gewinnen, entfernt er die eigene 
Dame ganz aus dem Bereich seines Königs, lässt diesen 
schutzlos und gicbt somit dcui Gegner Gelegenheit zu fol- 
gendem schönen Hehlussmanövor. Besser war es durch 
7. D^l — f'6j die Damen zu tauschen und das Spiel dann 
auszugleichen. 

8. S/7 — <^6t Ke8~«?7 

9. DÄ5— /7t K.<i7 — 46: 
10. S^l— cd. 

Dies Ist der Glanzpunkt in der Oombination der Weissen, 
Sie opfern noch einen Olficiery nm den Sieg gewiss su er- 
ringen und beweissen dadurch deutlich den Fehler der 
Schwaraen in deren Benntsung ilurer Dame. 

10. . . . Dcl — al: 

11. Sc3 — e4:t K<i6 — e6. 

12. rf2~(Z4t Ke5 — e4: 

13. D/7— /3t K 6 4 — ^^4: 

14. D/3 — 45 1 und Matt. 

Hätte der König Yorher im awölften Zuge statt des 
Springers den Bauer genommeni so wfirde Weiss eben- 
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falls und zwar unmittelbar dnreh die Dame 13. D/7 — dbf 
Matt gcbctzl Laben. 

§. G3. Man crsichL deutlich aus der eben gegebenen 
Partie , wie nacLtheilig die zu frühzeitige Benutzung; der 
Dame werden kann, namentlich wenn sie sich durcli Erbeu- 
tung einzelner Figuren zu weit von ihrem eigenen Könige 
entfernt. Ebenso unvorsichtig ist aber auch das zwecklose 
Hin- und Herbewegen dieser stärksten Figur. Besonders 
häufig begegnet man diesem Fehler bei praktischen Spie- 
lern, welche die Eröffnung mit dem Damenbauer allein lie- 
ben* Folgendes Beispiel mag dies sur Genüge lehren: 

1. «2— «4, d7^d6» 2. ^l^döi Dd8— rfö: 
3. c3, Ddö— 66t 4. «2» Sd8— e6. 5. d^ 

— <I4 D«6 — jF6 (um die Gabel nn Tenneiden). 6. Sgl — 
/3, D^e— ^r2: 7. Thl^gl, Dg^^hZ, 8. Le2— 
c4, 0^8— /6; 9. Lc4— /7:t B:«8— <I8. lO.S/3-^5, 
DAS — <{7. 11. ügS—eQf nnd gewinnt die feindliche 
Dame. 

§. 64. Partie. 

1. e2 — e4, e7 — e5. Qa.a,^ . 

2. S^l— /3, Si8 — c6. 

3. L/1--C4, L/8 — cö. 

4. c2 — c3. 

Dieser Zug geschieht mit der Absicht, in der Mitte des 
Brettes zwei Bauern au vereinigen. Denn wollte Weiss so- 
fort den Damenbauer zwei Schritt vorstossen also 4. <22 — 
<24 ziehen, so wttrde diesen der Königsbaner ohne Ersati 
fortsehlagen köonen. 

4. . . . 8^8— /6 

5. <I2— ({4 €6— <24: 

6. c3^<24: Le5 — 64t 

7. Sil — c3 S/6— 64: 

8. Boehirt S«4— e3: 

9. h% — 68: L54 — c8: 
10. D<71 — »3 LeS- al: 

Die letzten beiden Züge von Schwarz waren ttbereilt, 
indem er in der Hast, i'iguieu zu erobern, die BloBSstellung 
des eigenen Königs übersieht 

4 
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11. Lc4— /7:t K«8— /8. 

12. Lei— flf5 Sc6 — e7. 
18. S/3— «6 Lal — <i4. 

14. L/7— flfS d7—d6. 

Dieser Zag ist nothwendig um das auf fl drohende 
Matt m decken« 

15. /8t Lc8— /5. 

16. ILge^fö: hdA—e5. 

17. L/6 — e6t L«6— /6. 

18. L^6— /6: g7—fe. 

19. D/3— /6:t K/8 — e8. 

20. D/6— /7t und Matt. 



Ttoneluitos KaiMA^l* 

Correcte raiüccu. 

§. 65. Um dem Anfänger den Verlauf sogenannter 
correcter Partieeni d. h. BolcLer Spiele, in weleben auf bei- 
den Seiten Bich so wenig als mdglicfa Fehler finden, zu ver- 
anscbanliehen, gehen wir nun aur Uittheilung einiger Spiele 

über, deren eines bereit« in der Kitte durch glücklich durch- 
gefülirtc Manövers entschieden wird, während das andere 
bis zum letztcu btadium dos ii^udspieles Tolistäudlg durch- 
geführt ist. 

§. 66. Partie. 
) 1 ^ f 1. ö2 — 04, 67 — c5. 

2. S^l— /3, — c6. 

Der letzte Zug von Schwärs ist die beste Entgegnung 
auf den weissen Königsspriuger, da er der Wirkung des 
letzteren auf die Mitte des Brettes, d. b. auf die beiden 
Utttelpunkte <24 und e5 voUstilndig begegnet und somit au- 
gleieh den angegriffenen Königsbauer sebtttst. 

8. L/1— e4, L/8— eö. 
Weiss entwickelt sein Spiel eonsequent, gemftss dem be* 
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kannten GrondMiie, dass blerbe! nnllclist die Kdnigsfigaren 
inB Auge gefwat werden sollen. 

4. Rochirt, d7 — <I6. 

5. c2— c3, hl — he. 

Weiss beabsichtigt nach §. 64 zwei Bauern auf der 
Mitte des Brettes zu vereinigen, Schwarz sollte aber lieber, 
statt den Tliunabauer einen Schritt zuziehen, seine Figuren 
ins Spiel bringen. Zwar halten die Thurmbauern in jenem 
Falle das Vordringen der feindlichen Officiere ab, indessen 
sind dergleichen Züge für den Anfang der Partie , wo 
wichtigere Entwiekelunguilge nothwendig werden, kaum zu 
empfehlen. 

6. d2 — d4, e^^d4k: 

Sehwan nimmt , nm nicht selbst einen Bauer eiuu« 
bttasen; denn geht der angegriffene Laufer sofort zurftckf so 
geschieht d4 — e6:, d$ — 65: worauf Weiss die Damen 
tauscht und je nachdem Springer oder König wiedemimmt» 
den Bauer «5 oder /7 gewinnt. 

7. c3 — dA: Lcö— Ä6. 

8. Sil — c3, «7 — a6. 

9. a2 — «3, Lcö — g4:. 
10. d4.~-d5, Sc6 — e5. 

Der Damenbauer ^ebt vor, da Schwarz den Springer 
mit dem Laufer 7ai nchinen droht, um dann auf dA den 
doppelt angegriffenen Bauer, welcher dann nur noch durch 
die Dame gedeckt würde, zu gewinnen. 

11 Lc4 — e2, Lg4 — f3: 

12. Le2— /3: Sg8~-f6 

13. L/3— 62, gl—gb. 

Weiss besweckt spftter den Bauer /3 naeh /4 venu- 
aurtlckeni weiche Absicht Sehwars dureh seinen Gegeniug 
sofort zu rereiteln sucht, indem er mgleich einen Baueran- 
griff gegen den feindlichen König einsoleiten denkt. 

14. K^l^Al, gb—g^* 

Der Zug des Königs ist nothwendig. um den erwähnten 
Bauer ohne ersteren dem Scbacb des fi^dliehen Lanfers 
auszusetzen, vorstoshen zu können. 

15. /2— /4, ^4— /3: 

4* 
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d. h. der flohwarse Bauer ^4 sehlägt den weiflien Bauer im 
Torttbergehen. Man vergl eiche hierbei §. 34. Bas Schlagen 
erfolgt, indem der Bauer /4 vom Brett genommen wird und 

zugleich der schwarze Bauer von ^4 sich anf/3 stellt. 

IG. Le2—f3:, D<£8 — e7. 
Schwarz boreitct dio Kochade nach der Damenseite vor, 
d. h. nach dem auderu Flügel, als üach welchem Weiss rocliirt 
hat. l>ies Manöver ist stets dann zn empfehlen, wenn man 
mit Erfolg einen Angriff auf den feindlichen üochadeflügel 
durchzuführen gedenkt. _ 

17. Dc?l— /2, Ä6 — Ä5. 

18. Lei — g6, rochirt nach der Damen- 
seite, d. h. der König stellt sich auf c8 und der Damen- 
thnrm anf dB, man vergleiche hicrhei §. 32. 

19. L/3— Ä5: ß/6— Ä6: 
Mit diesem Znge beginnt eine feine Combination von 
Schwan, welche schliesslich anm Siege führt« Wollte jeat 
der weisse Läufer von ^5 die sehwarae Dame auf a7 neh- 
meui so würde der schwarze Springer von %5 auf gB sofort 
Matt sagen, da ihn der Bauer, ohne den König dem feind- 
lichen Thunnangriff ausausetsen, nicht nehmen darf und da 
dem weissen Könige das Feld ^1 durch den schwarzen 
Laufer auf h 6 verwehrt wird. Weiss zieht es dcßlialb vor 
zunächst den drohende u Springer durch die eigene Dame 

20. I)e2~h5: 
fortzuschaffen, da ihm der Angrirt «eines Lauiert» auf die 
feindliche Dame immer noch bleibt. 

20. . . . De7 — d7. 

21. DÄö— e2, Se5— ^4. 

22. Ä2— Ä3, Td8— ^r8. 

Weiss muss das drohende Thurmmatt auf h2 decken. 

23. T/1-./Ö, T^8— ^rö: 

Weiss sucht dem Springer g4 die Deckung seiner Dame 
absusehneiden; Schwara kommt ihm aber durch eine geist- 
reiche Combination auyor: 

26. T/6— ^6: S^ri— /2t 
26. KAI— ^1. 
Geht der König nach h2, so entscheidet Schwara so- 
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fort durch folgende drei Züge 25. TÄ8— ÄSf 26. ^2 
h3:, Dd7—h3:i 27. KÄ2— ^rl, DÄSAlf und Matt 

25. . . . S/2 — Ä3tt 

d. b. Öclnvarz g-icbt UuppolscbacL , iiidein der Springer zu- 
gleieb den Augritf des Laufers gegen den König aufdeckt. 

26. Kgl—fl, ShS—g6: 

und Sobwarz mvas durcli den nun drohenden Zug A8 — Alf 
gewinnen, da er ausserdem schon am eine Figar besser steht 

§. 67, Partie. _ ^ 

^/ 1, «2— e4j e7 — eö '^L^^y t'^-^ ViiiCjt, 

_JL£-1' 2. Syl— /3, c6 

3. Ii/l — c4, dl — de. 

Dieser Zug sperrt den schwarsen Königslaufer ein und 
ist deshalb» ehe letzterer herausgezogen ist, nicht za empfeh* 
len. Er ist zwar rein rein rertheidigend und gewährt immer 
noeh ein sicheres Spiel, gestattet aber dem Gegner grössere 
Freiheit im Angriflf. Letzterer muss aber so consequent wie 
in der vorliegenden Partie fortgeführt werden. 

4. d2 — d4f e5 — di: 

5. S/3 — cZ4: ScG — d^: 
0. Ddl — d4: Lc8— e6. 

Hchwarz fiirchtct die f}^cfjilirliclic Angrift'slinie des Läu- 
fers von c4 auf /7 und sucht dcäshalb dennelbeu womöglich 
abzutauscben. 

7. Sil— c3 LeO - ci: 

8. Dci4 — c4: DdfB — d7. 

9. hel—eS S^rS— /6. 

10. Soehirt naeh der Damenseite, Ddl — e6. 

11. D c4— e6:, h7 — 66. 

Schwarz leitet den Damentansch ein, um eine offene 
Thurmlinie gegen die feindliche Bochade zu gewinnen; Weiss 
aber gebt olme Weitere darauf ein, um nieht durch Zurück- 
ziehen der Dame ein Tempo einzubüssen. 

12. Le3— <f4, S/6— 5r4. 

13. /2— /3, S^4 — eo. 

14. LdA — e5:, dß — e5:. 

Weiss tauscht den Springer flogen scnuen Läufer oiu, 
weil gegen das Endspiel hin ein Springer, welcher nicht, 
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wie der Läufer , auf eine Farbe beschränkt isti an Werth 
zunimmt^ 

15. Tdl-'dB, JjfS — de. 

16. Sc3 — dlf Rochirt nach der Kdnigsseita. 

17. Srfl — e3, /7— /6. 

18. Se5—f5, J.de~c5. 

19. Td3 — d7, T/8— /7. 

20. Tc?7— /7: K^8— /7. 

Gegen das Endspiel hin, wenn die meisten Figuren 
nnd die Dame getauscht sind, gewinnt der König an 'Wirk« 
samkeit) nnd es ist nicht selten von grösster Wichtigkeit, ihn 

in solchen Fällen so früh, als möglich ins Treffen zu führen, 
damit er bei den Operationen der Bauern, welche in die 
Dame gehen, kräftig mitwirken kann. So lanjje aber noch 
die Dame oder beide Läufer sich im Spiele finden, ist die 
Bewegung des Königs nicht zu empfehlen. 

21. TÄl — dl, g7—gQ. 

Es ist Sache der Thürme, sich der offenen Linien su 
bemächtigen nnd dadurch nicht selten den feindlichen König 
▼on den entscheidenden Punkten absusebneiden. 

22. S/ö— ^3, Lc6— -adf 

23. Kcl — Äl, K/7 — s6. 

24. T<il — rf3, Lß3 — c?4. 

25. S^3 — e2, c6 — c5. 

26. TdS^aSj a7 — a5. 

Der Angriff c2 — c3 wtirde nach dem Bückzuge des 
Läufers auf /2 den Thnrm auf die <^ Linie eingeschränkt 
haben, wobei Schwarz snm entscheidenden Vonrücken seiner 
Bauern und seines Thurmes Zeit gewonnen hätte. ^ 

27. Ss2--i?4:t, s6— <l4: ^ S C;l ^^^^ 

28. e2— c3, Ke6— rf6. Vr* i ' ' 

29. K5l— c2 K<I6— 66. " J / 

31. Ta3 — a4, Kc6 — c5. U , 

32. 62 — iif Kc5 — 5 5. " ^ 

Nimmt der Bauer den Bauer , so geht der schwarze 
Thurm Tcrloren* 
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33. Ta4 — a5:t Ta8 — a5: 

34. <^4~a5: Kl>^ — a5: 
, 35./3— /4, Ka5 — 55. 
^ a) 36. Kc2 — ^3, c7 — c5. 

Man bemerke woM das Banernspiel auf beiden Seiten, 
in weichem schliesBlicIi die überwiegende rechte Seite von 
WeiBS siegt) da der feindliche König fem stekt. 

37. e4— eö, /r> e5: 

38. /4--eö: — c6. 

Giebt der schwarze Bauer Sebach, so kann Weiss den 
ungedeckten Bauer (24 mitVortheil nehmen und dann seinen 
Mittelbauer auerst in die Dame filhren. 
89. «2 — «4 Kc6 — <?6 
40. <i4— a5 und Weiss muss gewinnen. 

Denn geschieht 40. KdS — $6 nimmt, so kann der 
Thuimbauer ungehindert Dame werden; geschieht aber c5 — 
<j4t, so folgt zunächst 41. Kd3 — c2 und der schwarze 
Köllig kann dann ebenfalls das Avancement des einen der 
weissen Bauern nicht mehr verhindern, während der weisse 
König das Vordringen beider schwarzen Bauern autzuiialten 
vermag. 



FftnfaehntfMi Kapitel. 

Endipiele. 

§. 68« Im §. 64 und ff. haben wir die einfiacksten 
Endspiele, welche auf das Matt von Dame und Kttnig gegen 
König hinauslaufen, nllher kennen gelernt. Gewöhnlich ent- 
steht diese Art der Spielendang durch das Avancement 
eines einsigcu, dem Spieler noch fibrig gebliebenen Bauers» 
und wir haben nun hier sunächst die schwierigere Frage au 
beantworten, auf welche Weise Uberhaupt ein einziger, übrig 
gebliebener Bauer selbst bei Kntgegenstelluug des feind- 
lichen Königs zu avauciren vermag. 

§. 69. Mau denke sich die Stellung des weissen Kö- 
nigs auf g 1, des schwarzen aber auf g 3 und eines schwar- 
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1611 B«uerB auf g4t» In dieser Podtiott wird der Bauer 
flteta gewinnen^ denn sieht WeUs naeh h 1 oder fl » so geht 
Sehwara nae1i/2 oder A2 und ftihrt den Bauer inr Dame. 
Zieht hingegen Sohwara: 

1. . . . K^3 — ft3, beaaer ala /3. Um das Feld /2 
an deeken, zieht nnn Weiss: 

2. K^l— Äl ^4—^3. 

3. KÄl— ^1 g3—g2. 

4. Kgl — /2 KhS — h2 und gewinnt. 

Man bemerke hier noch im Allgomeinen, dass der Bauer 
stete zur Dame grl»(-n wird, wenn er ohne Schach die vor- 
letzte Reihe erreicht ; giebt er jedoch dort dem feindlichen 
Könige Schach, so kann er nur Patt setzen. 

§. 70. Wenn beim Avaneetnent eines feindlichen Bauers 
der König sich dem andern stets gegenüber stellen kann, 
oder, wie man mit dem Kunstausdruck sagt» die Opposition • 
au halten vermag, wird er meist das Spiel remis halten. Hat 
a. B. in folgender Stellung des weissen Königs auf g 1 , des 
sehwaraen auf g4L tmd eines schwaraen Bauers auf gb die 
weisse Partei den Anang, so kann sie jenen Zweck der 
Gregenstellnng oder Opposition durch den Zug 1. K^l — g2 
erreichen und damit das Avancement verhüten, denn es 
geschieht 

1. K^rl— ^r2 K^4-/4. 

2. Kg2—f2 K/4— /5 

3. K/2—/3 Kf^)—g{'^. 

4. K/3— Kgi)~-h5. 

5. K/73 — Ä3 gb~g-k\ 

6. KkS—g^ Khb—gb, 

7. Ky3— /2 hgb—fi. 

8. K/2— ^2 g^ — gB. 

9. K^ 2 — gl aber nicht nach h 1 oder/1, 
9. . . . K/4— /3. 

10. K^l — fl gB — ^2t> ohne Schach müsste 
der Bauer gewinnen; dies kann aher in diesem Falle nicht 
erreicht werden. 

11. K/1— ^1 K/3— ^3 Patt. 

I* 71* 3fan wende nun die eben erörterte Theorie auf 
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folgendes interessante Beispiel von Lolli an, indem man die 
Behauptung zu prüfen versuche, dass Weiss am Zu^c remis 
machen, im andern Falle aber verlieren wird. Beide König-o 
stehen auf iliren Standfeldern, auf e7 aber tindct sich ein 
schwarzer Bauer. Schwarz kann hier, wenn er anzieht, nur 
durch den Zug 1. Ke8 — f7 gewinnen. Es tbli,^t 2.Kcl — 
/2, K/7— /6. 3. K/2— /3, K/6 — e5. 4. K/'3 — «3, 
«7 — eß (um den weissen König aus der Opposition zn ver- 
treiben). 5 KeB — d3, Ke5— /4. G. Kr?3 — e2, K/t 
-1-64. 7. Ke2— /2, Ke4 — «?3. 8. K/2— /3, e6 — eö. 
9. K/3 —/a, «6— «4* 10. K/2— «1, Kd8— e8. 11. K 
el—fl, Ke3— und gewinnt; geht Weiss 10. Kf2—fl, 
so folgt 10. 64—63 nebst 63—62. 

HStte Weiss angesogen» so wfirde sein König bis /4 
gekommen und dann stets die Opposition gehalten haben. 
Schliesslich ist noch an bemerken, dass ein Thurmbaner, 
oder ttberhanpt ein Baner am Rande nie gewinnen kann, 
wenn der feindliche König sich vor ihm befindet, da er ihn 
zulet^.t immer Patt setzen wird. 

§. 72. Seltener pflegen solche Endspiele vorzukommen, 
in denen nur König und Thurm k^'J^^'" einzelnen König 
übrig bleiben. Auch in diesem Falle vermag die stärkere 
Partei und zwar auf jedem beliebigen Randt'elde das Matt 
au erzwingen. König und beide Laufer gewinnen ebenfalls 
gegen den einzelnen König, indem sie auf einem Eckfelde 
so* wie auf den daneben befindlichen Randfeldem Matt 
setaen können. Auf gl ei die Weise ist das Matt von Läufer 
nnd Springer gegen den einaelnen König möglich, doch nur 
in einer Eeke ron der Farbe des Lanfers, oder auf einem 
der daneben befindlichen Bandfelder. Dagegen ist, wie 
schon gesagt, das Matt zweier Springer gegen den einzelnen 
König bei richtigem Spiele unmöglich. Die specielle Er* 
örtemng aller dieser schwierigem Fftlle lehrt die eigent- 
liche Theorie der Endspiele. 
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Dritte Abtheilung. 
AUgemelne Hegeln. 



Seoluizelmtes Kapitel. 

PMktische Toncliriften. 

§. 73. Allgemeine Regeln für die Praxis liabeu den 
Zweck, dem Spieler für sein Verhalten beim praktischen 
Spielen gewisse wohlmeinende Winke und Rathsehlilge an 
die Hand m geben. Dasn gehören zunächst sogenannte 
praktische Vorschriften , welche auf der einen Seite Klag- 
heitsregeln, auf der andern SehicklichkeitsgmndsätEe be- 
treffen. 

§. 74. Als erste Klugheitsregel läBst sich der Batb 
empfehlen, niemals zu spielen, wenn man sich nicht beson- 
ders aufgelegt dasn flihlt und in solchem Falle lieber der 

Aufforderung zu einer Partie, wenn es irgend möglich ist, 
zu eiitc^chen. Ausser den offeiibaron und allgemeinen Mängeln, 
welche gewöhnlich ein mehr oder weniger gezwungenes Spie- 
Ion begleiten, entsteht nicht selten bei solclien Partieeu gar 
häutig die Neigung, wiederholt Züge zurückzunehmen. Diese 
Schwäche muss aber der Anfänger vor allen Dingen tax ver- 
meiden suchen. Strenges Spiel, welches den zuerst berühr- 
ten Stein selbst bei Folge des Verlustes allein an ziehen 
gestattet, ist die erste Bedingung zur Erlangung geübter 
Fertigkeit und zum Wege zur Meisterschaft. Der Spieler 
prttfe daher stets, ehe er eine Figpnr zu ziehen gedenkt, 
noch einmal im Ganzen, oh sich nicht ein besserer Zug auf 
dem Brette finde. 

§. 76. Auch für gewisse Aeusaerliehkeiten beim Spiele 
empfiehlt die Klugheit manche Winke. Man gewdhne sich 
daher vor allen Dingen nicht an eine bestimmte Farbe der 
Figuren; man kommt dadurch nicht selten bei Begegnung 
mit Fremden in Verlegenheit. Andere gute Rathschläge 
Hessen sich noch in Menge geben ^ sie sind meist unbedeu- 
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tender«r Art und werden auch bei einiger Aufmerksainkeit 
durch die Erfahrung ohne Weiteres gewonnen. So wälile 
man das Brett nicht zu klein, wenigsteufl müssen die einzel- 
nen Felder in splendidem Verhaltniss zur Basis der Figuren 
stehen. Es erleichtert diess wesentlich den üeberblick; aus 
demselben Grunde erscheint es vortheilhaft , sich so zu 
setzen, dass der Schein des Tages oder des Lichtes von der 
linken Hand herkommt. 

§. 76. Zu den Schicklichkeitsregeln gehört vor allen 
Dingen der Bathi üble Angewohnheiten, die das Spiel für 
den GiBgner mehr oder minder nnangenehm machen kdnnen, 
an vermeiden. So ist es gewiss iKstigt wenn Spieler hei 
ihren Plftnen lant denken» oder mit den Fingern anf den 
Feldern des Brettes nmhetfahren; aneh jegücbes Schwataen 
während des Spieles und Kritisiren der Ztige des Andern 
darf ebenso wenig znr Gewohnheit werden. Bei hoflfnungs- 
loser Aussicht auf Remis oder Patt zwinge man nicht den 
Gegner zu vollkommener Beendigung der l'ai tiu , MOiidern 
gebe lieber ein Spiel zur rechten Zeit auf; am allerwenig- 
sten aber beklage oder entschuldige mau sich Uber den Ver- 
lust der Partie. 

§. 77. Für das äussere Benehmen beim Spiele lassen 
sich hier kaum specieile Schicklichkeitsregeln anführen; es 
kommen hier die Grandsätze der Bildung und des alliremei- 
nen Anstandes in Betracht. In wie weit mau a. B. wahrend 
des Spieles rauchen, essen oder trinken und andere Nei> 
gnngen befriedi^n dürfe, hftngt naittrlicb von der TJeberein- 
kunft und dem gesellscbaftlicben YerbMltnisse der beiden 
Spielenden ab. 'Wiederholtes und uonlltaes Au&tehen beim 
Spiele, alles unrohige Benehmen und andere Verstösse 
sind streng zu vermeiden. Als allgemeiner Grundsata gilt 
überhaupt I alles, was dem Gegner Ulstig fallen kSmite, 
wofern es nur irgend billig erseheint, stets zu unterlassen. 

§. 78. Unter den Schick Ii chkeitsrticksichten giebt es 
endlich noch gewisse Galanterieregeln, wie sie sich z.B. für 
das Spielen mit Damen empfehlen lassen. Die französische 
Schule hat auch nach dieser Seite hin die meisten Fein- 
heiten herausgefunden. Wir wollen hier nur der vom Comte 
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Kobiano gegebenen Regel Erwähnung thun, welche dem 
Spieler den Wink ertheilt, der Gegnerin die schwarzen Steine 
zu überlassen, damit durch den Contrast der Farbe die 
Weisse der Hände gehoben wird. 



Siebeniehnte« Kapltelt 

Irrtbüm^. 

§. 79. Bei rein praktischen Spielern begegnet man 
nieht selten einer Menge von Lrthfimem Uber theoretische 
Grnndsätse, wie sie weder Ton Sehachgesellschaften, noch 
überhaupt von wirklich gebildeten Spielern anerkannt wer* 
den. Wir wollen hier die bedeutendsten solcher irrthüni' 
liehen Ansichten hervorheben and den Leser, wo er ihnen 
begegnen mag, zur Warnung davor auffordern. 

§. 80. Zunächst muss hier die Unkemitniss über die 
im siebenten und achten Kapitel geh'hrten complicirteren 
Grundgesetze des Spieles hervorgehoben werden. Mau be- 
p:cj?Tiet ihr h'ider nur allzuliäufig, indem man die wunder- 
lichsten Ansicliten über jene zusammen^^esetzten Grimdrej^-eln 
antrifft. Ihr an den vorgeführten Stellen gegebener Inhalt 
muss als allein gültig festgehalten werden. 

§. 81. Die oft beliebte Gewohnheit, das Spiel mit 
doppeltem Anzüge zu eröffnen, haben wir bereits früher 
ausdrücklich als yerwerfUch bezeichnet; ebenso unregelmässig 
ist es, in dem sogenannten Falle des roi depouilU ab- 
schliessen sn wollen. G-ewisse Spieler glauben nftmlich irr- 
thümlich, es sei unerlaubt, den feindlichen König aller sei- 
ner Steine zu berauben und erUltren in solchem Falle die 
Partie ftlr Remis. Nach diesem Grundsatse würden manche 
schwierigere, sinnreiehe Matts unmöglich werden, und weder 
die Theorie noch die Heister und Schachgesellsehafiten 
Iiabeu jene Re*rel je anerkannt. 

82. Manche Spieler fiirchten sich vor dem Ab- 
tauschen, insbesondere vor dem Damentausch. Es kommt 
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nur darauf an^ in der ktttseBtea und sichersten Weise Hatt 
sn setzen, und wenn dnreli den Tausch auch nnr ein Fnss 

breit bessere Stellung gewonnen würde, muss der Tausch 
sogar empfohlen werden. Auch ist es völlig unnütz, den 
Angriü auf die feindliche Dame durch den Zuruf gardcz zu 
begleiten. Nur dem KTmi^^n und zwar, weil er nicht ge- 
nommen werden darf, 1 iilirt solch Vorrecht. Will man 
freilieh, wie ge\^'issc Spieler, Abgötterei treiben und die 
Dame ebenso heilig wie den Künig schützen, so mag jene 
Schwäche entschuldigt werden. Dem wahrhaft gebildeten 
Spieler wird solche Verkennnng des eigentliehen Geistes 
des Spieles nie in den Sinn kommen. 



Aehtgehnti« Kapitel. 

GeselMw 

§. 82. Die Gesetze des Spieles haben den Zweck, 
das eigentlich praktische Spielen selbst d. Ii. die Willens- 
äusserungen der Spielenden als solcher zu regeln. Sie un- 
terscheiden sich auf der einen Seite von den Grundgesetzen 
des Spieles, welclie die theoretische Organisation desselben 
bedingen, auf tler andern Seite von den praktischen Vor- 
schriften, welche den Spieler als Menschen überhaupt ins 
Ange fassen. Die Gesetze haben es sonach mit dem Spie* 
ler als Spielendem zu thun und enthalten die Principien 
fUr die praktische Durchführimg der Grundgesetse; sie ord- 
nen daher auf der einen Seite den gansen Fortgang der 
Partie nnd bestimmen auf der andern die Strafen bei Ver- 
gehen gegen die Grundgesetze.' Die eonsequente nnd um* 
fassende Darstellnng der Gesetze kann erst im zweiten Bache 
erfolgen; hier wollen wir dem Anfiinger zunächst nur die 
wichtigsten und gebrftuchlichsten Bestimmungen andeuten. 

§. 88. Bei einer Seihe von Spielen wechselt der An* 
zug, welcher zuerst hei nicht besonderer Verahredung durch 
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daa Loos bettunmt wird. In solchem FaUe miu8 aneli 
am strengen Spiele d. h. an der Bestimmung festgebalten 
werden, dass ein berlthries Stftek nielit vnd eine losgelassene 

i'igur steht. 

§. 84. Bei Verstössen gegen die Grundgesetze, na- 
mentlich gegen Gangweise und Schlagweise der Figuren, 
gilt im Allgemeinen nach Vernichtung der Unregelmässig- 
keit als Strafe die Bewegung des Königs. Erst wenn diese 
unmöglich ist, soll das Vergehen, also entweder ein unmög- 
licher Zug oder eine unberechtigte Berührung ungestraft 
bleiben, indem an die Stelle der Unregelmässigkeit ein be- 
liebiger coireeter Zog tritt 
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Onmdziice der Theorie. 



ExBte Abtheilung. 

Taktliche Regeln. 



ITeanzehntes Kapitel. 

Allgemeine Grundsätze. 

§. 85. Die Taktik des Schachspiels lehrt die mehr 
oder weniger correcte l'iihiuug der I'aiüt: im Ganzen und 
hat es auf der einen Seite mit der allgemeinen Behandlun«:^ 
des Ani^-riffs ^vi< Ut Vertheidigung, auf der andern mit der 
speciellen Verwendung der einzelnen Fignren zu thnn. Die 
Lehren der ersteren Art betreffen allgemeine Grundsätze 
über Entwickelung der Figuren, über ihr Zusammenwirken 
cor Durchführung bestimmter Pläne, so wie Über die Bil* 
dung der leteteren; mit ihrer Andeutung haben wir es zn 
diesem Kapitel zunächst zu thun. 

§. 86. Fttr die Entwicklung der Figuren gilt als all- 
gemeiner Grundsatz , dass die Königafiguren den Yoirang 
Baben» Zunächst werden die beiden Mittelbauern,- 
oder wenigstens der Königsbauer angesogen; so- 
dann folgt Springer und Läufer des Königs, erste- 
rer am besten auf /3, letsterer auf c4 oder dB. 
Hierauf kann die Rochade erfolgen oder zunächst 
die. Entwicklung der Damenfigureu erstrebt werden. 
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Kicht selten fehlt der Anfibiger gegen diese Hanptregel 
dureli SU frttlie und naehtheilige Bewegung der Dame, dnreli 
nntzloBes Schachbieten und dnrcli ängstliches, unnützes Auf* 
ziehn der Eckbauern. Vor solchen Hauptfehlern gegen obigen 
Grundsatz hat man sich besonders in Acht zu nehmen. 

§. 87. Ausser jenem allgemciucu Princip kann noch 
die Bildung eines Centiums durch die Mittelbauern sowie 
der direkte AngriiT gegen gewisse schwache Punkte des Geg- 
ners speciell ins Aug'c gefasst werden. Nur ist vor y.u früh- 
zeitiger Ausführung dieser letzteren Pläne dringend zu warnen. 

Die Aufstellung eines Centrums wird gewöhnlich durch 
den Zug c2 — c3 eingeleitet; als schwächste Stelle bietet 
sich aber der Funkt welcher nicht selten durch Posti- 
rang des Springers auf ^5 in Verbindung mit dem Laufer 
auf 64 bedroht wird. Häufig aber erfolgen beide AngriffSs 
2U frfüi und der Gegner gewinnt durcb Vertreibung der An- 
griffsfiguren oder Ausfäbrung kräftiger Gegenangrifib wich- 
tige Tempi. 

§. 86. Der in §. 86 gegebene Grundsatz bedingt den 
eigentliehen Erbffnungsangriff, welchem als ähnliche Er* 

Öffnungsvertheidigung eine analoge Entwicklung der nach- 
ziehenden Partei gegenüber steht. Die in §. 87 angedeutete 
Bildung eines Centrums sOwic dcsacn Benutzung bildet den 
Mittelangri t'f , der Angriff gegen den schwachen Punkt ^7 
aber den eigentlichfii K önijrs angriff. Letzterer gewinnt 
eine besondere Bedeutung nach der Hochade des Königs 
und wird dann 2um sogenannten Koch ade angriff* Die 
specielle Lehre dieser emzelnen Angriffsarten sowie ihrer 
zweckmässigen Vertheidigung kann aber erst im aweiten Buche 
ihre Stelle finden. 



Zwaaxlgitei KapiteL 

Anwendung der eiuzelneu Figuren* 

§. 89. Der Kßnig wird im Anfange der Partie am 

be.steu Hchr bald durch die üochado bicher gestellt j sind 
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aber die Damen und mehrere Ofilieiere getausebt, so bringt 
man ihn niebt selten mit Erfolg ins Spiel, und seine ricb- 
tige Führung entscheidet gewöhnlich im Banerspiele die 
Partie. — Einen Angriff feindlicher Figoren parire man in 
der Kegel durch gleichartige Officiere, setse also dem Schach 
des Thurmes den Thurm, dem Laufer den Laufer entgegen. 
— Endlich hüte man sich vor gleichzeitigen Angriffen des 
Gegners auf König und Dame, sei es vor den besojulers 
dazu geschickten Springern, sei es bei Stellung der beiden 
Hauptfiguren auf einer Linie vor dem Angriff von Thurm 
oder Laufer; auch jcgliclies Abzugschach, insbesondere Uop- 
pelscbach muss in der Kegel vermieden werden. 

§. 90. Die Dame darf weder zu früh in Thätigkeft 
gesetzt noch überhaupt von ihrem Spiele zu weit entfernt 
werden. Verstösse gegen diesen Satz haben wir bereits in 
ihren schädlichen Folgen früher genugsam kennen gelernt 
Am besten steht sie im Anfange nicht selten auf dem Felde 
«2, oder auch e3 wenn der Bauer c3 auf cd gegangen 
ist. Ihr Werth Übertrifft den von Thurm und Laufer zu- 
sammengenommen; auch hält sie meist zwei ThÜrmen das 
Gegengewicht. Was ihren Abtausch gegen die feindliche 
Dame betrifft, so sehe man Andentungen darttber in den 
praktischen Spielen früherer Kapitel. 

§. 91. Die Thürme beherrschen mit Erfolg offene Li- 
nien, welche von Bauern entblösst sind. Hinter verbunde- 
nen Bauern unterstützen sie vorthcilliaft deren Streben zum 
Avancement. Stellt der Gegner den Thürmen, welche eine 
offene Linie beherrschen, die eigenen Thürme entgegen, so 
sehe man darauf, dass im Falle des Abtausches der feind- 
liche Thurm nicht im Besitze der offenen Linie bleibt. Den 
▼om Thurm gedeckten Thurm des Gegners nimmt man da- 
her nicht, sondern lässt ihn vielmehr zuerst schlagen; den 
anders gedeckten feindlichen Thurm nimmt man aber häufig 
mit Voriheil znersti um danach durch den anderen Thurm 
die offene Linie zu behaupten. 

§. 92. Die Laufer werden in ihrer Vereinigung au 
einer starken Waffe, namentlich wenn sie auf die feindliche 
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Rocbade gerichtet werden. Sie sind aaeb meut stilrker als 
Springer und Läufer, während am Ende der Partie ein ein' 

zelner Springer, welcher Felder von beiden Farben betreten 
kann, gegen einen einzelnen Laufer nicht selten einen klei- 
nen Vortheil bringt. Auf dies Verliältniss ist daher beim 
Abtausch der leichten Ofßciere schon in der Mitte der Partie 
besonders zu achten. 

§. 93. Der Springer eignet sich besser zum Angriff 
als aur Vertheidigung, namentlich bei verwickelten Stellun- 
gen, indem ihm sein eigenthümlichcr Gang durch Positions- 
hinderuisse leicht Bahn bricht £in in des Cregners Spiel • 
fest eingekeilter und von Banem gesehfitzter Springer 
wirkt nicht selten entscheidend für den Sieg. 

§. 94. Mittelbauern, namentlich wenn sie geschlos- 
sen erhalten werden können, führen nicht selten wesentlichen 
Positionsvortheil mit sich. Doch soll man auf ihre Er- 
reichung nicht allau ängstlich bedacht sein, in keinem Falle 
aber darüber die anderweitige gute Entwicklung des Spieles 
versäumen, welche stets erster Zweck der Eröffnung bleibt. 
— Doppelb ii 11 er n, welche nach der Älittc zu schlagen, 
sind so sclir nachtheilig nicht; vor Doppelbauern, welche 
sicli von der Mitte entfernen, namentlich auf der Thurm- 
linio, hat man sich jederzeit in Acht zn nehmen. — Ein 
Bauer, welcher von keinem feindlichen Bauer mehr behin- 
dert frei in die Dame gehen könnte, heisst ein Freibauer 
und die ^löglichkeit seiner Erhaltung entscheidet nicht sel- 
ten im Endspiele die Partie. 
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Zweite Abtheflung. 

Die liehre von den Erdllkinngen. 



Einiindzwansigstes Kapitel. 

VoreHSrtenmg«!!. 

§. 96. Die Lehre von den Eröffntmg'en betrachtet den 
Anfang der Partie und lelirt die versclüedeneu mehr oder 
weniger correcten Metlioden, für An«^iff und Vertlioidignng 
das Spiel 2U entwickeln. Sie bildet den eigentlichen Haupt- 
theil der Theorie, indem sie auf analytische Weise säninit- 
liehe Angriffsprincipien veranschaulicht und dem Spieler durch 
die Betrachtung- aller Arten von Comhinationen im Anfang 
ein formelles Bildongsmittel für seine Geschicklichkeit im 
Allgemeinen und für sein Yerstttndniss aller nur denkbaren 
Schachpositionen gewährt. 

§. 96. In der xnletst angedenteten Beziehnng giebt 
▼OTzÜglich die sogenannte KönigsbaneröfEirang das reichste 
Katerial. Sie entsteht dm*eh die Bewegung der Königs- 
bauern beider Parteien um zwei Schritt im ersten Zuge und 
ist durch den Knnstausdruck d^but royal ausgezeichnet 
worden. Die bei weitem überwiegende Anzahl sämmtlicher 
theoretischen ScliacLarbeiten geht von diesem Anfange aus, 
und der Anfaiu^er kann aus diesem Studium allein den Rang 
völliger Meisterschaft erringen. Wir wollen daher diesen 
Anfang, also 1. <?2 — e4, e7 — ^5 dem cregenwärtigen Ab- 
riss der Lehre von den Eröffnungen vorzüglich zu Grunde 
legen und nur im folgenden Paragraphen die Möglichkeit 
anderer Anfänge kurz andeuten. 

§. 97. Wenn der Anziehende den Königsbauer zwei 
Schritt gezogen hat und der Gegner seinerseits den gleichen 
Anzug vermeiden will» so stehen diesem als Antworten von 
Wichtigkeit nur die drei Anfinge des Königsbauers einen 
Schritt, also 1. «2 — e4, e6, des Damenbauers zwei 
Schritt, also 1. e2 — e4, dl — <25, endlich des Damen- 

6» 
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lauferbauers zwei Scliriit, also 1. e2 — e4, c7 — c6 zu Gre- 
bot. Davon ist der erste Anfang, welcher gewfUinlich den 
Namen die französische Parti o trägi, d. Ii. 1. e2 — e4, 
e7 — «6, der correctosto. Ihm steht au Sicherheit znnächst 
die letzte Eröffnnng, welche nicht selten die sicilianische 
Partie treiiaiint wird, also 1. «2 — e4, c7 — c 5. Die Ent- 
gegnung des Damenbauers, d. h. 1. e2 — e4, dl — d5 ist 
ist im Allgemeinen wenig zu empfehlen; sie trägt in der 
Theorie den einfachen Namen Damenbauer gegen Kö- 
nigsbauer« 

Wenn aber der Anziehende seinerseits von der Be- 
wegung des Königsbauer abweieht, so kann er mit einiger 
Zweckmässigkeit nur durch den Damenbauer, oder einen 
der Lauferbauem das Spiel beginnen. Die Eröffnung mit 
dem Damenbauer, also 1. d2 — dA ist im Allgemeinen mehr 
defensiy und entspricht daher keineswegs dem Charaeter des 
Anziehenden als Angreifenden. Auch und die Gonsequensen 
dieses Anfanges im Allgemeinen nur wenig interessant, ein 
Mangel, welcher in fast noch höherem Grade die Eröffnung 
durch die Lauferbauern, also 1. c2 — c4 oder 1. ^^2 — f4 
trifft. 

§. 98. Im debiit royal oder in der Konigsbauereröff- 
nung 1. e2 — e4, e7 — e5 kann man sämmtUche Fortsetzun- 
gen nacli zwei Rücksichten sclieiden, je nachdem nämlich 
der Anziehende jetzt einen Officier oder einen Bauer be- 
wegt. Für den ersteren Fall kommt zunächst die Entwicke- 
lung der Königsfiguren in Betracht, und man scheidet hier 
die sogenannte Springerpartie von der Lauferpartie, 
je nachdem zunächst 2. Bgl—fB oder 2. L/1— e4 ge- 
schieht. Fttr den andern Fall ist vorzüglich die Bewegung 
der beiden Nachbarbauem des Eönigsbauers, also 2. d2 — 
(?4 und 2*f2—fA, hexrorzuheben. Beide Fortsetzungen 
bilden Gambitzfige, da ^e betreffenden Bauern ron dem 
feindlichen Königsbauer ohne Weiteres geschlagen werden 
können. Unter G-ambit versteht man aber die Aufopferung 
eines Bauers, in der Hoffnung, dadurch einen Positions- 
vortheil zu gewinnen. Letzterer besteht in den vorliegenden 
Fällen in der Absicht, dem eignen Königsbauer freie Bahn 
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2um Vordringen zn ermitteln, nm dadureh spXter den Geg- 
ner in seiner freien Bewe<^iing and Entwiekeluug zu behin- 
dern. Wird das Gambit durch den Könip:slauferbauer, also 
aui der Kü ni^^^sseite durch den Zug J 2 — ;/4 eingeleitet, 
80 heisst es Kouigagambit, entsteht es aber durch den 
Damenbauer, also in der Mitte des Brcttetj durch 2,d2 — dif 
HO trägt es den Namen Mittclgambit. 



Zweinndswinxlgstei Kapitel. 

Die 'Springerpartie. 

§* 99. Die Springerpartie oder das sogenannte Königs- 
springerspiel besteht nach §. 98 in dem Anfange 1. «2 — e4, 
6 7 — 6 5; 2. 8gl—fB, Es kommt Mebei aunäebst auf 
Deckung des doreb den Springer angegriffenen schwarzen 
Königsbauer an; sie erfolgt am correctesten durch die Be- 
wegung des entgegeng<^etzten Springers , also durch den 
Zug 2. übS — c6. Dieser Springer wirkt allein am kräftig- 
sten dem Angriffe des weissen Küuigsspriugers entgegen , da 
er die von letzterem angegriffenen Mittelpunkte c?4 und e5 
ebenfalls beherr-^clit. Man fasist deshalb alle anderen Deckun- 
gen des sehwarzen Konigf(bauers unter dem Namen unregel- 
mässige Verthcidigungen zusammen. Einige unter ihnen ha- 
ben besonders ausgezeichnete Namen erhalten. £s sind dies 
die Entgegnungen Petroff's und IMiilidor's, zweier ausgeaeicb- 
neter Meister; ersterer empfahl den Gegenangriff des corre- 
spondirenden Springers , also des Königsspringers 2. gS—f6, 
letsterer zog die einfache Deckung durch den Damenbauer 
eben Schritt 2. d7 — von Beide Antworten lassen sich 
zwar mit mehr oder weniger Glttck durchfuhren, gewähren 
aber bei weitem nicht die solide Fortsetzung der correcten 
Spielart. Namentlich bleibt bei der Entgegnung Philidor*« 
der Kdnigslaufer von Schwarz eingeschlossen und die freie 
Entwickelung dieser Partei deswegen lange gehemmt 

Andere umegelmässige Verthcidigungen sind aber als 
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gänzlich schwach völlig zn rerwcrlen; so z. B. die bereits 
in der Partie des §. 62 behaiuleltc Eutgegimng 2. dl — d5. 
Noch schwächer wäre endlicli die Deckung durch 2. /7 — f6, 
welcher Zug dem Königsflpiinger seinen wichtigsten Ausgang 
raubt und den König vor und nach derBochade bloss stellt. 
Auch giebt er den Weissen sn einer Interessanten Oombina- 
tion Gelegenheit, da dieser rahig mit dem Kdnigsspringer 
den feindlichen Kdnigsbaner durch 2. S/8 — e5: schlagen 
könnte. Denn nimmt nun Schirars den Springer wieder, 
8. /6 — «6: so kann 4. Ddl — ÄSf, g7—gQ, 6. DÄ6 — 
e5f, DdS—e7, D«5 — hS: folgen, wodurch Weiss einen 
Thurm gewinnt. 

§. 100. In der eorreeten Yertheidigung der Springer- 
partie, also in dem Anfange 1. e2 — e4, e7 — c5; 2. S^l 
— /3, SbS — c6 fährt mm der Anziehende am einfachsten 
in der Entwickolung der Koiiii^sfifruren, also mit dem Zuge 
Ljfl — c4 weiter fort. Daneben kommt auch der Hciion im 
§. 98 angedeutete Zug des Mittelgambits 3. d2 — d4 in 
Betracht, dessen interessante Consequenzen uanientlich in 
neuester Zeit bei Theoretikern wie Praktikern grosse Be- 
achtung gefunden haben. Beide Combinationen bilden die 
regelmäsfiigen Fortsetzungen der Springerpartie. Ausserdem 
kennt noch im jetiigen dritten Momente die Theorie zwei 
andere Angriffsarten, von denen die eine unmittelbar die 
Eroberung der Mitte anstrebt, wldirend die andere direct 
den sohwarsen Damenspringer, also die Deckung des KtSnigs- 
bauers, angreift. Der erstere Angriff besteht in dem Zuge 
3« c2— '68 als Vorbereitung für die Bewegung des Damen- 
bauer; er wird gewöhnlich durch den Zug des Eönigsprin- 
gers von gB nach /6 beantwortet. Die andere Fortsetzung 
wird durch den An^?rifT des Laufers 3. L/1 — frefreben 
und ebenfalls am beatcn durch denselben Königsspringerzug 
erwidert. Denn geschieht hierauf, also nach 3. L/1 — Ä5, 
S<78— /6 nun 4. L55--cO: d7 — cG: 5. S/3 — e5:, so 
folgt 5. D</8 — '/ i und Schwarz gewinnt den Bauer auf e4 
wieder. Man nennt diese Fortsetzung durch 3. L/1 — 65 
nach dem Schriftsteller, welcher sie besonders empfohlen 
hat, das Spiel des Buy Lopes« 
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§. 101* Von den beiden im vorigen Paragrapben an- 
gedeuteten regelmässigen Combinationen kommt zunächst die 
Variaiite 1. «2— e4, «7— eö, 2. Bgl—fB, S68— c6, 8. 
L/1 — c4 in Betracht. Sie wurde besonders von der italieni' 
sehen Schule hervorgehoben und hat daher auch den Namen 
der italienischen Partie oder des giuoco piano d. h. ein- 
fachen Spieles erhalten. Schwarz kann in dieser Variante 
jE^nächst eine seiner KQnigsfiguren herausbringen und zwar 
am sichersten den Eönigslaufer 8. L/8 — e5. Denn auf die 
Entgegnung des Königspriugers 3. S^8 — /6 (welche Spiel- 
art, wegen der frühen Entwickelung beider Springer, den 
Namen Zweispringerspiel im Nachzuge trägt) findet 
Weiss Gclegenlieit zum drohenden Angriffe auf den scliwa- 
chen Punkt /7, indem er nach 3. S^8 — /6 die Partie 
durch 4. S/3 — g6 fortsetüt. Man zieht deshalb, als allein 
richtige Autwort in der italienischen Partie, den Zug des 
Laufers 3. L/8 — c5 vor und Timnt diese Spielart also den 
Anfang 1. e2 — e4, e7 — eö, 2, S^l— /3, — c6, 

3. L/1 — c4, L/8 — c6 das complette giuoco piano, oder 
schlechtweg das eigentliche giuoco piano. Dem Anziehen- 
den stehen in dieser Variante vorzüglich drei Methoden in 
der Fortführung des Angriffes zu Gebote , je nachdem er 
zunächst die consequente Entwickelung der Königsfiguren 
durch die Bochade fortsetzt also 4. Bochirt oder die Bil- 
dung eines Centmms durch den Zug 4. c2 — c3 vorbereitet 
oder endlich ein in neuester Zeit beliebt gewordenes inter- 
essantes Flüj^elgambit durch 4. J2 — bA versucht. Die ein- 
fachste Fortsetzung erfolgt durch die Rocliadc und es kann 
hier am correctcsten auf beiden Seiten gesehchen : 4. Rochirt, 
dl — di) (bester Zug); 5. d2 — d3, /6; 6. Sbl~ 

c3, lioclilrt; 7. Lei — 5 u. s.w. Auch ki>nnte 4. Rochirt, 
dl — dG; 5. c2 — c3, S^H— /6; G. d2~d4, eö — ö?4; 
7. c3 — dA: Leo — Z-G; 8. Söl— c3, Rochirt; 9. Ä2— Ä3, 
Ä7— Ä6; 10. Lei— -63, DdS—d7; 11. S.il— <i2 u. s. w. 
die Folge sein. 

Am gebräuchlichsten ist die Fortsetzung durch 4. c 2 — 
e 3 ; es geschieht darauf am stärksten 8 — /6. Die nächste 
correcte Fortsetzung könnte dann sein 5. ä2 — d4, 65 — 
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(£4: 6. c'3~d4t Lc5— J4t 7. Lei — c?2, Li4— ci2:t 
8. Sil — (Z2, dl^db. 9. e4 — c/o: R/6-^c?5: und das 
Spiel steht aus£?eprlichen. Geschiebt aber 4. c2 — c3, S^'S 
— 6. 5. <^ 2 4 , € 5 — c? 4 : 6. e 4 — e 5 , so folgt nuu 
am stKrkaten sofort 6. dl — db\ 7. Lc4 — 65, S/6 — 64 
u. 8. w. 

Das Flügelgambit endlich 4. 62 — &4 trägt nach seinem 
Erfinder, dem englischen Srrcapitain £vanB| den Namen 
Evansgambit. Es wird sonach durch den Anfang 1. «2 — 
«4, «7— eö; 2. S^l— /3, S68— c6} 8.L/1— c4, L/8 
— c5; 4. 63 — &4 bedingt nnd seine correeteste Fortsetsnng 
besteht in den Zfigen 4. Lc5 — d4: 5. e2 — e8, L54 — 
a5; 6. Bochirt, dl—d^\ 7, (22^<24, e5— c?4:; 8. cB— 
i74:, La5 — 66; 9. Lei — 63 a. s. w.' 

§. 102. Die sweite regelmltosige Combination der 
Springerpartie besteht in der Fortsetzung durch ein Mittel- 
gambit, und die betreffende Variante 1. «2 — e4, el — «5; 
2. S^rl— /3, S6 8 — c6; 3. rf2~(/4 trägt den Namen 
des schottischen Gambits, da der schottisclic Club zu 
Ediuburg in seinem Kaiapie mit der Londoner Schachgesell- 
schaft (während der Jahre 1824 — 1828) jenen Anfanjr mit 
besonderer Vorliebe zur Anwendung brachte. Pif" beste 
Fortsetzung dieses Gambits besteht nach 3. d2 — c^4, eb — 
dA: in den Zügen 4. hfl — c4, L/8 — c5; 5. Rochirt, 
dl" 6, c2-— c3, d4 — c3:; 7. Sä1--c3: Bg% — 
el u. s. w. Aucb könnte statt der Rochade der Angriff 
6. c2 — cd erfolgen, worauf Schwärs durch 5. 8^8 — fQ in 
die Toriier bebandelte Variante des giouco piano 4. c2 — e3 
B^8<-/6 5. d2 — d^, «5— <24: einlenkt. 



Dreiiindzwaiizigites KapiM. 

Die Laufeipartie. 

§. 103. Die Lauferpartie, oder das sogenannte König- 
lauferspiel besteht nach g. 98 in dem Anfange 1. e2 — e4, 
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e7— e5; 2. L/l — c4. bie war iu l'rüliereu Zeiten, beson- 
ders durch Fliilidor's Empfehlung sehr beliebt, gilt jetzt aber 
sogar für mehr oder minder altmodisch. Sie gewälirt bei 
weitem nicht den naeldialtigen Angriff der Bpringcrpartie, in 
welcher bereits mit dem zweiten Zuge der feindliche KönigH- 
bauer bedroht wird. Philidor, welcher die Bauern für die 
Seele des Spieles erklärte, empfahl die Lauferpartie vorzüg- 
lich im Oegensats siir italienisehen Schulei welche mit Beebt 
dM rasche Fignrenspiel Torsog imd die Bauern nur sur Ein- 
leitung der Figarenangriffe benntste. Jener Meister glaubte 
nMmlich durch den Springerang 2. S^l — /3 den Königslau- 
ferbauer au Terstellen, indem nach seinem Principe die Bauern 
vor den Of&cieren vorrücken sollten, um von letateren im 
Bflcken geschlltat aUmählig zu avanciren. Ihm schien daher 
die Eröffnung durch den Königslaufer, welcher keinen Bauer 
behindert, und bei der gleichen Antwort 2. L/8 — c5 zur 
Bildung eines Bauernceutrums mitwirkt, als der beste An- 
fang. Er bedachte indess dabei nicht die Kräftigkeit eines 
andern, namentlich von der Berliner Schule empfohlenen 
Get]^en/iii:es 2. S^8 — f^, welcher jene Pläne nieiir oder we- 
iiijrer vereitelt. Endlich kommt noch gegen die Jjauferpartie 
die Antwort des Köuiggambitzuges 2, jf 7 — in Betracht, 
welche Variante man, da das Gambit hier vom Nachziehenden 
gegeben wird, gewöhnlich Gambit in derEUckhaud nennt. 
Diese Spielart ist weniger zu empfehlen, als die beiden an- 
dern Varianten; es geschieht auf 1. «2 — «4, e7 — e5; 
3. L/l — c4, /7— /5 aunttchst am besten 3. d2 — <28, 
worauf die ruhige Entwiekelung der Hauptfiguren weiter folgt, 
Schwärs aber wegen Oeffnung seines Königflügels durch den 
feindlichen auf ^8 sielenden Laufer lange Zeit an der Rochade 
u. 8. w. behindert bleiben wird. 

g. 104. In der einen Hauptvariante der Lauferpartie 
1. e2~~c4, el — «5; 2. L/l — c4, L/8 — c5 trägt nun 
die von Philidor empfohlene Fortsetzung 3. c2 — c3 den 
Namen des klassischen Angriffes. Die correctcste Entireq- 
nung kann hier aiit verschiedene Weise <liirch Züge wio 
3. S^8— /6 oder 3. D(/8 — e7 oder emllieh 3. Dd^—gh 
gegeben werden. Fehlerhaft wäre es aber andere Antworten 
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wie 3. S^8 — c6 oder 3. c7 — c6 zu wählen, indem darauf 
das interesHante Manöver 4. d2 — </4, — c?4:; 5. Lc4 — 
/7;t K«8— /7:; 6. Ä5t ^7—^6; 7. DÄ5 — c5: 

u. s. w. dem Scliwarzeu Verlubt der Bochade und Poäitioub- 
nachtheil bringt. 

§. 105. Die einfachste Behandlung der Laufpartic von 
Seiten des Nachziebenden geschieht durch die sogenannte 
Berliner Vertheidigung 2. S^8 — f6. Diese Variante 1. e2 
— «4, «7 — c5; 2. L/1 — c4, S^8 — f6 wird nun am leichte- 
sten durch die Combination 3. d2 — dB, L/S — c5; 4. S^l 
—fSf dl — dB tt« B. w. fortgeftlbrt. 



Ti«gnuidswiasicitM Kapitel. 

Das Königsgambit. 

§. 106. Das K5nigsganibtt bestebt nach §. 98 In der Er- 
öffnung 1. e2 — e4, e7 — «5; 2./2 — fi und wird zunächst in 
angenommenes und abgelehntes Gambit geschieden, je 
nachdem ScLwaiz das gebotene Opfer des Königslauferbauer 
durch 2. e5 — /l: annimmt oder durcli Ausführung irgend 
eines ande rn Zu-« s ablehnt. Die Theorie zog bisher das 
angi'iio7i!m( ue Königsgambit vor, indem sie den GrnndsHtz 
aufstellte, der Nachziehende könne den gewonnenen Bauer 
bis an's Ende der l^artie behaupten und dadurch letztere 
entscheiden. Unter den Metbodea des abgelehnten Gambits 
sind besonders zwei Varianten bemerkenswcrth. Davon be- 
steht' die eine in dem Zuge des Königsiaufers also im An- 
fange 1. e7 — e5; 2. /2— /4, L/8 — c5 mit der näehst 
besten Fortsetsnng 3. Sjrl— /3, dl — d^; 4. L/1 — e4, 
8^8-/6; 5. c{2— <2d n. s. w. Weiss dttrfte hier anf 2. 
fU-^fAf L/8 — e5 niebt den feindlichen Königsbauer durch 
3. /4--«5: sehlagen; denn es droht in dem Falle B,J>dS — 
h4 nebst 4. BA4 — e4:t* Die andere Art das Gambit ab- 
zulehnen, besteht in der Variante 1. «2 — «4, «7 — e5; 
2. /2— /4, dl —db und es kann hier folgen 3. «4 — dbi 
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«5 — fi'. (schwächer ist 3. Dc?8 — db: we^eii 4. Sil— c3 
u. b. w.); 4. /3, l>c?8— ö. S^^-l — c3, DcZö — 

e6t; 6. Kel — /2, SgS—fe,- 7. L/1— 65t c7 — cG; 
8. Th^ — el und gewinnt die Dame. 

§. 107. In der P>röffnnug des augcnommenen Köni^^s- 
gambits 1. e2 — e4, e7~e5; 2. /2— /4, e5— /4: kann 
mtn sanächst wieder Springer oder Läufer gezogen werden 
und man scheidet danach das Springergambit Tom Lau- 
fergambit. Andere Fortsetzungen wären wegen des auf h4 
drohenden dchachs der feindlichen Dame verwerflich. Durch 
den Springerzug 3. ^1 — /3 wird aber der Dame jenes Feld 
direct abgeschnitten, während im Falle des Laufersuges 
3. /l — c4 der weisse KSnig jenem Damenangriif 3. J>dS — 
A4t durch die Fortsetzung 4. Kel — fl ausweichen kann. 

§. 108. Im Spriiigcr^'-ambit d* h. im Anfange 1. e2^ 
64, e7— «5; 2. /2— /4, e5— /4: 3. Sflfl— /3 wird nun 
zunächst zur Erreichung des oben von der Theorie empfoh* 
lenen Verfahrens die unmittelbare Deckung des sogenannten 
Gambitbauers d. h. des auf /4 geschobenen schwniücu Ivö- 
iiigbauers durch die Antwort 3. gl — gb erforderlich. Im 
Falle jeder anderen Kntgegnuptr wird Wei>s den Ganibit- 
])aupr früher oder spater mit Positiousvortheil zurückerobern. 
Der Gambitgeber kann liierauf, also nach 3, Sgl — f'S gl — 
gbf entweder in der consequenten Entwickelung mit 4. L/1 
— c4 oder zum Zweck der unmittelbaren Sprengung der 
Gambitbauerkette auf /4 und g5 mit dem Angriff 4. h2 — 
JiA fortfahren. . Im ersteren Falle entsteht das gemeine 
Springergambit, also die Variante 1. €2 — e4 e7*— 65$ 

2. /2— /4 60-/4: 3. S^l— /3 gl—gB; 4. L/1— c4, 
in welcher als beste Fortsetzung die Züge L/8— ^7; 5. Ro- 
chirt Ä7— Ä6j 6. d2— (?4 d7—d6; 7. e2— 63 D<I8— 67 
u. s. w. gelten. In dem andern Falle ergeben sich, je nach- 
dem auf 4. &2%4 ^6—^4 der Springer auf 66 oder g5 Tor* 
geht, zwei andere Hanptrarianten des Spieles. Davon trägt 
die eine, nämlich 1. e2 — c4 c7 — 65; 2. /2 — /4 e5 — /4: 

3. S^rl— /3 gl — grji 4. h2~h4 gb—gi; 5. S/3 — ('S 
den Jsamen des Kieseritzkv Gambits, nach dem voistor- 
benen Meister Kieseritzky, welcher diese Eröffnung als be- 
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sonders, stark empfohlen hatte. Die einfachste Fortsetsnng 
besteht snnftchst in dem Zuge 5. dl — e?6; sodann kann auf 

6. Öe5 — ^4: der Nacliziehcndc ilurcli G. L fS — e7; 7. d2 — 
d4: Le7—h4:f 8. S^4— /2 DdS- gi}- D. Ddl—f3 LÄ4 
—^3; 10. TÄ1--Ä5 0^5—5-6; Ii. L/1— €2 8^78-/6 
Angriff und bessore Stellung gewianeii. Die andere Variante 
in welclier der Springer auf g5 geht, also die Eröffnung 
1. c2--e4 el — ßi)- 2.f2—fi e5^/4: 3. S^l— /3 
g7—g5; 4. Äi^— Ä4 g5—g4', 5, S/3— wird eben- 
falls nach einem Meister , welclier sie besonders hervorhob, 
Gambit des Allgaier genannt. Die einfachste £ntgegnniig 
wird hier sunäcst durch den Zug 5. hl — ^6 gegeben , wo- 
rauf 6. S^PÖ— /7: Ke8— /7: 7. Bdl—gA: 8^r8— /6; 
8. D5r4— /4: L/8 — c?6; 9. D/4— /3 9^8-»c6; 10. c 2 
— c3 Sc6— eöi 11. D/3~/2 Se6— 5r4; 12. D/2— /S 
D<l8— «7; 13.- di—d3 De 7— «5 n. s. w. zvm Vortheil 
des Naehsiehenden entscheidet. 

§. 109. Im Lanfergambit d, h. in der £r»ffhuig 1. 62 
— e4 «7 — 65; 2. /2— /4 eÖ— /4: 8. L/1— c4 stehen 
dem Vertheidigenden zunächst zwei Combinationen zu Ge- 
bote, je nachdem er durch den gleichen Gambitzui; 3. /7 — 
/5 einen Gegenangriff einleitet, oder durch 3, DilS — Ä4t 
4. Ke 1 — fi gl — g5 den Gambitbauer dauernden sclmtzen 
versucht. In der ersferen Variante , also in dem Anfange 
1, e2 — pA e7 — <?5; 2. f^—fi e5— /4: 3. L/l — c4 
/7 — /5 würde die Fortsetzung 4. J) d l — e2 DdB — A4t 
6. Kel— c^l /5- e4: 6. De2~e4:t L/8 — €7; 7. S^fl 
— /3 DÄ4 — Ä5; 8. De4 — /4: die Spiele schnell ausglei- 
chen. Im anderen Falle, also in der Erö£Ehung 1. e2 — e4 
«7— «ö; 2./2— /4 eö— ./4: 8. L/1— c4 B<«8— Ä4t 

4. Kel — /l gl — g6 geschieht nun xmiächst am stärksten 

5. Qhl^cB LfS-^gli 6. d2'-d4 dl^dB-, 7. S^l — 
— /3 DA4— 8. ^2—^4 Ä7— Ä6; 9. «4—66 nnd 
der Gambitgeber erhXlt einen yortheilhaften Angriff auf das 
Centrum des Spieles, ans welchem die schwarze Dame zum 
Nachtheile ihrer eigenen Partei entfernt ist. 
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Fünfundzwanzigstes Kapitel 
Dm Mitfcelgambit. 

§. 110. Das Mittt'l-ambit be.stelit nacli §. 98 in «lein 
Anfange 1. e2 — e4 el — e5; 2. d-2 — ^/ 4. Es folj^t zu- 
nächst 2. — d4: worauf Weiss wictlor mit Springer oder 
Laufer fortfahren kann, also entweder 3. Hgl — /3 oder 
3. L/1 — c4 wälilen mag. In beiden Fällen wird das Sehn eh 
des feindlichen Läufers 3. L/8 — 54 von besonderer Kräf-» 
tigkeit, und man kann deshalb nicht mit Unrecht die Ans- 
ftthmng des Mittelgambits im iweiten Z\ige als eine Art 
fi^hseitigen Angriffes betrachten. Es ist deshalb rathsamer, 
diese Gombination erst im spätem Stadium der Partie in 
Anwendimg an bringen, nnd so haben wir dieselbe bereits 
innerhalb der Springerpartie als schottisches Gambit kennen 
gelernt, CHeichwobl bietet auch für manche Fälle die frühe 
AnsfUhrang des Hittelgambits durch 1. e2 — e4 el — e5; 

2. <?2 — d4 eigenthümliche Vortheile, welche besonders in 
der frühen Ucffnunq- der Daniciifiguren iliren Grund haben. 

§. III. Die interessantesten Varianten entstehen durch 
den Anfang 1. e2 — ei el — «5; 2. d2 — c?4 eb — (/4; 
3L/1 — c4. Es kann hier z. B. 3. L/8 — 54t 4. c2 — 
c3 €^4 — c3: 5. 52 — c3: Dt/^s— /G; 6. c3~54; D/6 
— -al: 7. Dc?l — 53 Dal--/6; 8. Lei — 52 D/6 — ^6} 
9. 8^1 — e2 u. s. w. mit unwiderstehlichem Angriff folgen. 
Am einfachsten wäre auf 3. L/1 — c 4 die Entgegnung 

3. 8|jf8 — /6 mit der Fortsetaung 4. e4 — «6 dl — db\ 

§. 112. Wenig empfehlenswerth erscheint es im Hittel- 
gambit 1. «2^64 el — «5; 2. — d^ eb^dlx durch 
unmittelbare Wiedemahme 3. J>dl — d^i den Gambttoha- 
rakter, welcher ja in der Aufopferung eines Bauer besteht, 
sofort SU verwischen. Der Nachsiebende könnte die Dame 
dnrch 3. S^8 — c6 Tertreiben dadurch ein Tempo und wo- 
möglich den Angriff gewinnen. 
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. Dritte Abtheilung. 

Die Lehre tob den BndmigeB« 



SedurandswaBZlgstes Kapitel. 

Die eili&dien Endqpiele. 

§. 113. Die oinfaclieu Endspiele bestehen in allen den 
Fällen, welehe auf der einen Seite den blossen Kdni^^, nn{ 
der andern neben dem Könige noch einen oder einifrc Offi- 
eiere <lnrbieteii* Die einfachste Möglichkeit nämlich Dame 
und König gegen König ist bereite im elften Kapitel genng- 
aam erörtert worden. Wir gehen jetst zu den drei andern 
Fällen äber, nämlich König und Thurm gegen König, König 
gegen beide Laufer, endlieh König nebst Läufer und Springer 
gegen den einzelnen König. 

§. 114. Das Matt von König und Thurm gegen König, 
welches auf jedem beliebigen Randfelde gegeben werden 
kann, erfordert Entgegensiellung der Könige nnd Angriff des 
Thurmes auf der vom feindlichen Könige betretenen Kand- 
linie. Steht der weisse König auf e 6 , der schwarze aber 
auf seinem Standfeldo e8, so kann nun ein weisser Tliurm 
auf c8 oder fS Matt geben. Tn derselben Position der 
KöiML^r» nnd der Stellnng eines weissen Thurmes auf eö giebt 
letzterer <iurch die 3 Züge 1. Te5— /5 KeS — dQ; 2. T/ö 

— c5 KdS — eS', 3. Tc5 — c8t Matt. 

§. 115. Man stelle nun den schwarsen König auf «5, 
den weissen aber auf el und einen weissen Thurm auf al 
nnd suche die Aufgabe au lösen, den König auf seinem 
Standfelde eS Katt au machen. Die erforderlichen Züge 
sind: 1. Tal--a4 Ke5---(i5; 2. Kel—d2 KdB^elii 
8. Kdf2— c3 Kc6— ftö; 4. Ta4— e4 K&5— c5; 6. T 
e4~«5t Ke5 — c76; 6. KcB-^d^ K<l6— «6; 7. Kd^ 

— e4 Kc6— dB; 8. T«6— «2 K(^6— e6; 9. T«2— «6t 
Kc6 — </7; 10. Ke^—d6 K<l7 — c7; 11. Kd6^c6 
Kc7 — rf7; 12. Te6— «2 K£«7— c7; 13. Te2— «7t 
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KcT-^iTS; 14. £c5-><l6 K<28— e8; 16. Kdß—efi 
Kc8 — rf8; 16. Te7 — e2 KäS — cS; 17. Tä5>— 52 

Kc8 — rf8; 18.Kc6 — Krf8— c8; 19.Tft2 — 63 Kc8 

— -fZ8; 20. K(^;> — c3 KcZS — e8; 21. K 6^6 — 6(5 K<3 8 — 
/8; 22. rc3— ^3 K/8— e8i 22. T^3— ^Hf und 
Matt. 

§. 116. Das Matt von König: und beiden Läufern ge- 
gen den Kidiip: mög(' man aus folj^eiuiein Beispiel ersehen. 
Man stelle den weissen König auf e4 den schwarzen ihm 
gegenüber auf «6, zwei weisse Läufer aber auf c3 und e2. 
Es geschehen die Züge: 1. Lc3 — eö Kc?6 — e7; 2. Ke^ 

— d6 Ke7— /7; 3. Le2 — Ä5t K/7 — e7; 4. LÄÖ— • 
^6 Ke7 — £«7; 6. L«6 — de K<i7 — </8; 6. Xc^ö-^-ee 
KdS — e8; 7, lidB — «7 (ginge hier der Läufer anf c7, 
so w&re dor seliwarze König Patt) Kc8 — &8; 8. Kc6 — 
56 KÄa— c8; 9. Ly6— /öt Kc8 — 58; 10. Le7— <26t 
K58— -aS; 11. L/5--«4t und Matt. 

§. 117. Das Matt von Konig nebst Läufer und Springer 
gegen den eineelneu König ist das schwierigste der einfachen 
Endspiele. Man denke sich den weissen König anf e4, den 
Läufer auf / 1 , den Springer auf b 1 , den schwarzen König 
aber aui /O. Es gesclichn folgende Züge: 1. L/1 — c4 
Kfi'>~(j(\- 2. K«4— /l Kg{]—fi}; 3. SZ*1 — c3 K/6 

— ^üj 4. Sc3 — e4 (der Springer sucht die Felder von der 
entgegengesetzten Farbe des Laufers abzuschneiden); 4. K^6 

— Ä6; 5. K/4/5 K/6 — Ä7; (faUs ö. KÄ 6 — Ä5, so 6. Lc4 
—«2t KÄö — Ä4; 7. K/5— ^6 u. s.w., falls aber 5.KhQ 

— gl\ so 6. Se4— de K^7— /8; 7. K/5 — c6 K/8 — 
^7} 8. Sde— /7 urs. w.) 6. K/5— /6 KÄ7 — Ä8; (geht 
der König nach ^6, so wehrt der Laufer «mKchst das Feld 
A5 und Bwingt ihn auf das schwarae Eckfeld, von welchem 
ihn darauf der Springer, wie gleich geieigt wird, vertreibt.) 
7. S«4— <26 Kft8 — &7; 8. BdS—fl Khl^gS; 9. L 
c4- dB KffB—fS; 10. hdZ—h7 K/8— e8; 11. S/7 

— «5 Ke8— /8; 12. SeÖ— <i7t K/8— «8; 13. K/6 — 
«6K«8 — d8; 14. Kee— <f6 K<{8— e8; 15. LÄ7 — ^6 
Ke8 — c^8; 16. L^6— /7 K(i8 — c8; 17. S</7 — co 
KcS — dH-, 18. Sc5 — Z»7t Krf8 — c8j 19. Kt/6 — c6 
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Ke8— a8; 20. Ke6— ^6 K68— e8; 21. L/7^e6t 
Ke8— &8; 22. Le6— e?7 Ka8— ad; 23. Sh7^e5 Ka 
8—58; 24. Se5— a6t K58 — a8; 26. L(27— 66t und 
Matt. Sollte aber dag Matt anf dem Felde bS gegeben 
werden, so muss 24. L (? 7 — e 6 K 5 8 — a 8 ; 25. L c 6 — c 8 
Ka8 — ^8;. 26. Lc8 — a6 KbS~aH; 27. LtiG— Z>7t 
Ka8 — J8; 28. Sr5 — aOf "ml Matt erfolgen. Schliess- 
1h [i ist, ZU benu rken , dass im elften Zu^e der schwarze 
Köllig auch nach f/8 ausweichen könnt«'. Es geschieh" <hann: 
12. K/6 — c6 Kc^8 — c7; 13. Seo — (i7 Kc7 — c6; 
14. Lhl — dS Kc6 — c7; 15. L<^3— 64 Kc7 — rf8; 16. 
Kee — dQ KdS — eS', 17. Le4- <iö Ke8 ~ r?8 ; 18. L 
dr>'-f3 K<i8 — c8; 19. SdJ^c^ and das Matt wird 
auf die vorher erörterte Weise erswungen. 



Blebeinuidiwaiisigttef Kapitel. 

Die schwierigeren £adspiele. 

§. 118. Als schwierigere Endspiele, in denen sich gleich- 
\v olil nur Officiere finden , kann man alle (liejcnigen End- 
spiele betrachten, welche auf beiden Seiten neben dem Kö- 
nige einen oder einige Officiere darbieten. Ilie leichtesten 
Möglichkeiten dieser Art haben auf der einen Seite die Dame 
anf der entgegengesetzten beliebige andere Officiere. Es 
gehört hierher snnächst das Endspiel von Dame und König 
gegen König imd Thurm, sodann von König und Dame 
gegen swei leichte OfHciere. Andere schwierigere Fälle» 
wie a. B. das Matt Ton Thurm und Läufer gegen Thurm 
mttssen den speeiellen Lehren des zweiten Buches überlassen 
bleiben, ebenso wie die schwierigem Bauemendspiele und 
die gemischten mit Officieren und Bauern anf beiden Seiten. 

§. 119. Im Endspiel tou Dame gegen Thurm hat im 
Allgemeinen die stltrkere Partei Aussicht auf Gewinn; doch 
vermag auch in nicht seltenen Fftllen der Thurm durch Her* 



üiyiiizeü by Google 



81 



beiführung einer Pattstellung Jas Remis zn erzwingen. B» 
kommt bierbei e;owöhnlich auf die eigenthömlicbe Stellung 
an, in welcher das Endspiel aus der Partie entsteht. So 
kann z. B. in folgender Position des weissen Königs auf h^, 
der Dame auf «6, des schwanen Königs auf /8 und seines 
Thnrmes auf g7 letzterer, wenn er am Znge ist, das Bemis 
erzwingen. Es gesohielit 1. Tgl — hlf 2. K&4 — g5 T 
*7— jf7t 8. K^6— A6 T^7— Ä7t 4. jf6 T*7— 

&6t und gewiimt entweder die Pame» oder, wenn der König 
den Thurm ni&hme, wSre Schwers Patt. Aneh dürfte der 
weisse König nicht/ nach der linken Seite des Brettes ent- 
fliehen, da I. B. hei 1. Tg7—^h7f 2. KA4-*^5 TM— 
Ulf S.Kg5—f5 Tgl—fli 4. K/5— e6 mm der Thnrm 
durch 4. /7 — e7 ehenfalls die Dame abtenschen und Be- 
mis machen könnte. 

Die Möglichkeit des Sieges iu günstigeren Fällen möge 
man aber an folgendem Beispiele ersehen. Man stelle den 
weissen König auf e6, die Dame auf Ä5, den schwarzen 
König auf ^8 und seinen 'J'hurm auf al . "Weiss zieht hier 
zunächst 1.DÄ5 — 5 5 und drolii damit auf a8 ein verderb- 
liches Schach. Geht der Thurm nach a 2 , so gewinnt 2. D 
— c4j besser wäre es 1. Ta7 — /7 zu ziehen. Es folgt 
dann 2. DJ5 — «Sf T/7— /8; 3. De8— ^Bf K^8 — 
Ä8; 4. D^6 — Ä5t KÄ8— ^7; 5. Ke6 — e7 T/8— ^8. 
Auf diesem einzigen Felde geht allein der Thurm nicht un- 
mittelbar durch Schach verloren; Weiss aber hat innXchst 
ein Tempo su gewinnen, um Schwan zum Verlassen dieser 
Position in iwingen 6. DAö— |r4t K^7— A7} 7» I>^4— 
Adf Kft7--^6; 8. DA3— A4 T^8— jr7t d. Ke7^e6 
T^7 — ^8, (der einiige Zug um sich Büretten) 10. DA4— ' 
^4t K^rß— Ä7j M. D5r4— »6 KÄ7— ^7; 12. Ke6— 
c7 T^8 — Ä8; (auf jedem anderen Felde gewinnt die Dame 
durch Schachbieten den Thurm, füilb z. 13. T^8 — ä8, so 
giebt die Dame auf ^3 u. s. w. Schach, bis sie den Thurm 
erobert); 13. DÄ5 — ^Öf Kgl — ht-, 14. K«7 — /7 und 
Wei8^; Hetzt entweder Matt, oder gewinnt den Thurm, WoUtö 
sich aber Weiss verTeiten lassen 13. DÄ5 — /7t zu geben, 
80 würde nach U. Ky7 — Ä6j. 15. D/7— /6t JiÄ6— Ä7j 
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16. K. el—fl TÄ8— /8i U. Kf7—fSi der acbwarze 
König Patt gesetzt sein. 

§. 120. Im AUgerrnMiicü vermögen zwei 1< iclife Officicrt», 
namentHch zwei gleichartip:e , also die beiden Laufer, oder 
die beiden Springer, gegen die einzelne Dame das Kemis zu 
erzwingen. Es kommt darauf an, dass sich die beiden 0M> 
eiere neben einander in der Nähe ihres Königs halten; nmr 
mentlidi ist dies für die Springer zn beachten, deren ge- 
genseitige Deekung nicht zu empfeUen ist, denn sie können 
in floleker Position leieht vom feindlichen mschen sie ge- 
stellten Könige, fidls einer Ton beiden zum Zieben genötbigt 
wirctt aufgerieben werden. Die speciellere analytische Ans- 
ftthnmg der einzelnen FSUe nmss anob hier den Erörterungen 
des anreiten Bnobes überlassen bleiben. 
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Lehren für praktisch geübte Spieler. 
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Torerörlerimgeii. 



§. 121. DieLefarea ftlr gettbteT« Spieler liabeiiiiielit nur 
den Zweck» die im ersten Bnclie ftlr Anfftnger beliandelte M«* 
terie epecieller auBsnftthren» d. h. nmCuseadere wie ediwie- 
rigere üntersncliungen derflber milzütheilen» Bondem sie sol« 
len auch det Sehaduipiel naeli seiner gansen Ansdelmuu^^ hin 
ins Auge fassen, um den Leser mit allen nur möglichen 
Kiciituiigeii und Erkenutuiaaen dieses Spieles bekannt uud 
vertraut zu machen. Es muss deshalb dem Plaue dieses 
Buches ein cncyclopädisches Princip zu Grunde gelegt und 
somit eine streng systematische Classification der einzelnen 
Materien durclij^eführt werden. Zu diesem Zwecke kann 
man zunächst die ganze Masse der ira Schachspiel vorhau* 
denen Erfahrungen auf drei Gebiete zurückfuhren, je nach* 
dem die theoretische, praktische oder literarische Seite des 
Spiels in den Vordergmnd tritt. Wir geben deshalb die 
X<ehren dieses Bnehes snerst unter den drei Hanptmhriken 
der Theorie I der Praxis und der Literatur. Ein anderer 
G^slehtspunkt scheidet sodann staimtliohe Lehren in die- 
jenigen Erfahrungen, welche das eigentliche Schachspiel als 
solches hetreffen ünd in eigenthümliehe ron jenem Spiele 
ahgeleitete Erkenntnisse, weldie mnem anderen Gebiete ver- 
wandt, ihre besondere Existeni gleichwohl erst dem Schach- 
spiele rerdanken. In letzterer Hinsieht wird das Schach* 
spiel gleichsam als Quelle fUr anderweitige Erzeugnisse be- 
trachtet, um 80 mehr als die Möglichkeit dcräclbeu bei 
jedem der genannten drei Haupttheiie wiederkehren wird. 



Theorie. 



I ios eigeailldie .Si^a(|2{tlel. 

§. 122. Die Lehren der Theorie, welche das eigeat* 
liehe SchftehBpiel «la solehes ins Auge £uaen, hetreffen «i- 
nächst die änasere SieUnng desMlben als Spiel, und iwnr 
n«eh «Ugemein logiseher Heihode soide n«eh «einer mathe- 
matisehen und geaehichdiehen Nator. Darani eigeben sieh 
lUTöiderat drei TheOe, ron denen der erste die Oigant* 
sAtion des Spieles im Allgeaieinen hehiuidelt, der aveito 
seine mafhematiaehe Natnr erörtert, der dritte endlieh die 
Oeaehiehte dea Spieles ins Auge faast. Naeh solcher Mnsse- 
ren Kritik folgen sodann in drei anderen Theilen die Lehren 
der inneren Theorie , welche auf der einen Seite die Taktik, 
auf der anderen die Eröffnung des Spieles, auf der dritten 
endlich die Spielendungen betreffen. 

Erster TbelL 

Organisation des Spieles. . 

Die Grundbedingungen des Sehaehspieles. 

§. 123. Für die Orgaiiitjation jedes Spieles kommen zu- 
nächst drei Grundbedingung-en in Betracht. Sie folgen ans 
dem Grunde, dass das Spiel als solches in der Aeusscrung 
einer Thätigkeit des Menschen besteht. Denn hieraus ergiebt 
sich: 1) die Grundlage, oder der Stoff, an welchem die 
Thätigkeit dea Spielenden sich äussert und durch welchen ob* 
jectiv die inaaere Exiatenz des Spieles bedingt wird; 2) die 
Bedinipnngen, unter welobea die Thätigkeit des Spielenden 
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an dem Sto£fe sich äussert; 3) der Act oder der Process 
des Spielens selbsti d. i. die Th&tigkeitsäasflerang des Spielen, 

§. 124. Die für jedes Spiel eigenthfimliehe Natur der 
Gnmdbediagiiiigen wird dnreh die Qnindgesetse desselben 
festgestellt; dnreh beide aber wird die besondere Orgamsatioii 
des Spieles bedingt. Wir wollen nun sunXchst die Gnmd- 
bedinguugun des Scbaclispieles su fixiren suchen, nm daraus 
im nächsten Kapitel in griSsst m9glieher Klarheit seine 
Grundgesetze entwickeln zn können. 

§. 125. Das iScliaclispicl y>ivd mit Kcclit unter die all- 
gemeiuc Classe der Brettspiele gereclinet, für welche sich 
eine noch höhere Classe, die der SituatiüUh.spiolc, denken 
lasst. Für letztere besteht »1er Stoff ganz aUc'^rnoin in Kaum 
und Bewcgung-sstiicken. Jener wird in den Brettspielen durch 
das Brett repräsentirt, welches im allgemeinen Geschlechte 
der Schachspiele ein System von Feldern bildet, die in 
sämmtlichen Ilauptarten de.^ Schachspieles in vierundseehzig 
gleichen Quadraten bestehen. 

Die Bewegungsstücke bestehen in den Brettspielen in 
einer Ansahl von Steinen, welche in dem allgemeinen Ge- 
schlechte der Schachspiele auch nach Qualität geschieden sind. 

Anmerkung. Zur allgemeinsten Classe der Sitnationsspiele ge- 
hört z.H. das Billardspiel , in welchoin der Raum durch 
die Billardtafel, die Bew^nmgsstücke aber durch die 
BäUe dargestdlt werden. 2Sar aUgemehwten CltiBse der 

Brettspiele gehört ferner das sogenannte Mühlenspiel, 
in welchem (.hm Brett ein Sv^^totn von Linien bildet. 
Im sogenauuteu Dauienspiel »ind die Steine uack üirer 
Quslitlt einander gleich. 

^. 126. Die Bedingungen des Spieles liegen in den Si- 
tuationsspielen Überhaupt in der Existenz von Theilnehmem 
begründet, deren Verhältniss in den Brettspielen nach An- 
zahl und gegenseitiger Beziehung tixirt ist. Letztere ist in 
der allgemeinen Gattung der Schachspiele in dem Verhält- 
niss von gegen einander operirenden Parteien gegeben, deren 
Quantität und Qualität genau festgestellt ist. 

§. 127. Der Process des Spielens besteht gans allgemein 
in einer Beihe Ton Bewegungen i die in den Brettspielen 
successiTC Ton Seiten beider Parteien auf einander folgen. 
Aus der Summe solcher Bewegungen besteht für die allge* 
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meine OUtse der Schachspiele die Partie , deren Anfang, 
Fortgang und Ende durch Aufstellnng der Stücke, Tempi- 
lyvtem vad Erreichung des Endsweekes geiuia fiziri ist. 

§• 128. Ans dem Vorigen ergeben sieh ab besondere 
Onmdbedingangen des Schaehspieles folgende sieben Stileke: 
a) die eigenthUmliehe Katar des Breites, b) AnsaU und 
Qualität der Steine , c) Anaabi vnd QualitHt der Parteien, 
d) besonderes Verbltltniss der Parteien, e) Anf Stellung der 
Stttcke, f) Tempisystem, g) Endsweck des Spieles und Ifög- 
tiebkeit dessen Erreiebnng. An diese einzelnen Punkte kntt* 
pfen sich nun die Grundgesetze des Spieles , und es wird 
Aufgabe des nächsten Kapitels sein, ihnen eine eben so 
strenge und präcise wie klare ITassuung zu geben. 



ZtroltM Kapitel. 

Die Grundgesetze des Schachspieles. 

§. 129, Einleitung. 

a) Das Scbaehspiel Ist ein Brettspiel, welebes von iwei 
Personen auf dem Schaebbrette mit den Sebaebfiguxen 
gespielt wird und in der Scbaebpartie seinen Ausdruck 
findet. 

b) Das Scbacbbrett und die Sebacbfiguren bflden das 

Material des Spieles, die spielenden Personen aber 

zwei gegen einander operirende Parteien. 

c) Die Partie besteht aus der abwechseluden Bewegung 
einzelner Figuren von Seiten beider Parteien, indem 
letztere von der gesetzlichen Aufstellung der Fignren 
ausgehen und dahin streben, den Endaweek des Spieles 
au erreichen. 

1) Das Material. 

§. 130. Das Brett. 

a) Das Scbacbbrett besteht in einem Quadrate, das in 64 
: gleicbe Felder getheiU ist. 

b) Die Felder sind in der Bogel abwechselnd bell und 
dunkel geftrbt; die Lage des Brettes wird in diesem' 
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Falle dnreh ein helles Eekfeld zur Beehtan der Spieler 
bedingt 

c) Auf jedes einzelne Feld darf nur eine Figur gestellt 
werden. 

§. 131. Die Figuren. 
») Jede Partei hat 16 Steine und zwar 6 Arten, nämlich 

einen Kiniig, (ine Dame, zwei Thörme, zwei Laufer, 
zwei Springer, acht Bauern. Die ersten 5 Arten fasst 
man unter dem gemeinsamen Namen Officiere zu- 
sammen. 

b) Die eigenthümlichen Eigens chafteu dieser seclis Arten 
▼on Figoren bestehen in ihrer Gangweise und Schlaga 
weise; ausserdem knttpfen sieb an gewisse Figuren be- 
sondere Gesetse oder Privilegien. 

e) Unter Gangweise der Figuren wird das Gesets ver- 
standen, nnch welchem sie Yom Spieler auf dem Brette 
bewegt werden. 

d) Die Schlagweise der Figuren besteht in dem Gesetse, 
naeh welchem Figuren der einen Partei Figoren der 
anderen schlagen, d. h. sich auf das Standfeld der 
letzteren stellen , indem diese vom Brett entfernt werden. 

c) Besondere Gesetze oder Privilegien giebt es drei. Der 
Könip hat das T'rivileg der Rochade, der Bauer aber 
das rio8 Avancf ments sowie das des Zweischrittes mit 
der Kinschraukung durch Schlagen im Vorübergehen. 

§. 132. Die Gangweise« 

a) Der K^nig geht nach jeder Bichtong einen Schritt 
ins nächste Feld. 

b) Die Dame geht nach jeder Kichtung d. b. in gerader 
oder sehrtiger Linie ttber beliebig yiele nnbesetste Felder. 

e) Der Thurm geht entweder in waagerechter oder in 
senkrechter Richtung fiber beliebig viele unbesetate 
Felder. 

d) Der Laufer sieht in schräger Richtung ftber beliebig 
viele unbesetste Felder. Bei gefiirbtem Schachbrette 

'ist er daher an die Farbe seines Standfeldes gebunden. 

e) Der Springer springt, sein Standfeld eingerechnet, auf 
jedes dritte Feld von anderer ifarbe sds jenes. 
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f ) Der Bauer geh« einen Schritt gerade an» in daa 
nächst vor ihm gelegene Feld* 

§. 113. Die Schlagweise. 

a) Die Schlagweise der Officiere d. h. sämmtlicher Mgnren 
ausser den Bauern ist ihrer Gangweise gleich. 

h) Der Bauer schlägt schräg vorwärts rechts oder links 
einen Schritt in das nächste Feld, 

§. 134 . Die Privilegien. 

' a) Die Rochade besteht in einer solchen gleichzeitigen 
ersten Bewegung von König und Thurm , dass letzterer 
auf das nicht hedrohete leere Feld neben dem nicht 
angegriffenen Königsfehle zieht und ersterer über 
den Thurm hinweg auf das nächste Feld an diesem 
und dem Bande des Brettes springt. 

Daraus folgt, dass unter Umständen die Benntsung 
des PiivUegs der Bochade durch die feindliche Partei 
verhindert werden kann. Wenn nämlieh auf die Ro- 
chade als unmittelhare Antwort der Gegner den Bo- 
chadethunn schlagen konnte, so ist die Bochnde nicht 
gestattet« 

h) Das Avancement besteht in der nothwendigen Umwandlung 
eines die feiiidliclic Ofticierreihe erreichenden Bauers in 
einen beliebigen Officier seiner Partei, welcher als solcher 
unmittelbar und unwiderruflich volle Wirksamkeit erhält. 

c) Jeder Bauer hat für seine ei\stc Bewegung das Recht, 
zwei Schritt j^eradeaus zu gehen, dabei muös das lieber- 
gangsfeld natürlich unbesetzt sein. 

Dem Privileg des Zweischrittes kann unter Um- 
ständen durch die Möglichkeit des Schlagens im Vor- 
übergehen von Seiten der anderen Partei begegnet 
werden. Wenn nämlieh ein Bauer bei Ausführung des 
Zweischrittes neben einem feindlichen Bauer au stehen 
kommt, so hat letaterer als unmittelhare Antwort das 
Recht, ersteren so zu schlagen, als habe dieser nur 
einen Schritt gethan. Dieses Becht bildet das Privileg 
des Schlag ens im Vorübergehen oder des en passant 
ScUagens. 
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2) Die Parteien. 

S* 185. Beeilte. 

a) IMe beiden Parteien haben gleiche Beebte In Bezug 

auf Anzahl, Eigenschaften und Aufstellung der Figuren. 

b) Bei der Vorf^abc eint s Bauers wird in der ßegel der 
Königslauferbauer verstanden. 

§. 186. Verpfliehtnngen. 

a) Die Parteien dttrfen nur feindliche Steine sehlagen und 

zwar, wo dies möglich ist, jede Art von Figuren mit 
alleiniger Ausnahme des Königs. 

b) Der König darf weder geschlagen, noch überhaupt 
einem feindlichen Angriffe ausgesetzt werden. 

e) Die Parteien eind Teipiliehtet, bei jedem Angriff auf 
den feindliehen KSiiig den Gegner anadrfleklieh an 
warnen I nm das Hanptgesets des Spieles in §. 186|b) 
anfreeht m erhalten. 

d) Die Partie. 

§. 187. Anfang. 

a) Die gesetzliche Autstellung der Figuren ist folgende: 
Die Bauern stehen auf der zweiten Felderreihe vor 
jeder Partei; die üfficiere werden aber in folgender 
Ordnung auf die erste Reihe vertheilt. In diebeiden 
Eckfelder jeder Partei kommen ihre Thürme; daneben 
werden die Springer, an diese aber die Läufer ge- 
stellt. Die beiden Mittelfelder bleiben für König und 
Dame und zwar kommen die ^eiehen Steine beider 
Parteien einander gegenflber. 

b) Bei geftibtem Brette steht die Dame anf dem Hit- 
telfelde ron der Farbe ihrer Partei. 

§. 138. F 0 r t g a u 

a) Jede Tartei darf vom ersten Zuge au abwechselnd 
nur einen Zug thuu. Ein Zug aber besteht entweder 
in der einfachen Bewegung einer Figur, oder im 
Sehlagen einer feindliehen. 
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b) Die PriTÜdgien der Boehade, des Zweischrittea der 
Baaem und des ScUsgeiu im Yorllbeigehea gelten fttr 
einen Zug; des Avancement aber knüpft sieh unmittel- 
bar an den ayancirenden Zug. 

§. 139. Ende. 

a) Das Ende der Partie wird durch Erreichung des End- 
zweckes oder durch den Eintritt der Unmöglichkeit 
ihn je au erreiehen festgesetat. 

b) Der Endsweck des Spieles besteht fttr jede Partqj in der 
Mattstellung des feindlichen Königs. .Matt aber ist 
deijenige König , welcher den Angriff einer feiadUehen 
Figur weder abauwehreur noeb ihm aussnweichen rer- 
mag. Seine Partei hat die Partie veiloren. 

c) Beim Eintritt der Unmöglichkeit flir beide Parteien, 
den Endzweck des Spieles je zu erreichen, wird die 
l*artie als rcmiö ütler unentschieden ahgeschlossen. 

"d) Der wiclitigste Fall des Remis wird durch Unzuläng- 
liclikfMt der Mittel zum Mattsetzen bedingt. Dabin 
gehören folgende Hauptarten: a) der einzelne Könicr 
gegen den einzelnen König; b) König und ein leichter 
Officier, so wie König und beide Springer gegen den 
einzelnen König. 

e) Eine besondere Art des Kemis bildet das Patt d. h. die- 
jenige Stellung, in welcher einer Partei, deren König 
nicht angegriffen ist, kein regelreehter Zog au Ge- 
bote steht.* 

f) Bei Wiederholung derselben Züge oder derselben 
Reihe Ton Zftgen kann die Partie als Bemis abge- 
schlossen werden. Bei doppelter Wiederholung d. h. 
bei dreimaliger ununterbrochener Ausführung derselben 
Combination tritt ohne Weiteres Ton selbst der ge- 
setziche Schluss durch Remis ein. Als besondere Art 
dieser Klasse von Kemisspieleu gilt das ewige Schach, 

. ^chec Stemel. 
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Zweiter TheU. 

Mathematisdie Behandlims. 



Dritte« Kapitel* 

MSgliebkdt der mathematiseheii Behmdlitng* 

§. 140. Die durchgehende nathemathische Natur des 
Sohftchapielfl läBst schon von vom herein die Mögliehkeit, es 
auf mftthematischem Wege zn behandeln, Termnihen. Die 
elgenihfliiiHehe Eimiehtimg des Brettes giebt snnUdist der 
Untersuchung eine Grundlage Ton rSumlichen Besiefaungen; 
die einzelnen Figuren aber lassen sich in abstracto als reine 
Trftger yon Bewcgimgcn anfifasseni welche letztere ebenfalls 
der mathematiBehen Forschung unterworfen sind. 

§. 141. Grosse Autoritäten der mathematischen Wissen- 
schaften haben ausserdem nicht selten jene Möglichkeit ge- 
radezu ausgesprochen; wir errinnem hier nur an Leibnitz. 
Zwar ist es ein Irrthum, wenn manche Schriftsteller diesem 
grossen Gelehrten kühn die Meinung unterlegten, das Schaoh* 
spiel kilme dem Bange einer Wissenschaft gleich, da er 
ausdrücklich bemerkt, dass es der Wissenschaft nur nahe 
kommt. *) Leibnitz will durch ernste Behandlung des 
Spiels die Benkkraft gefibt sehen, indem er die Menschen 
nirgends so sinnreich nennt als in den Spielen.**) Aber er 



*) Der hierher gehörige Satz int: Maxime scientiae substaut 
hidij qui unice arti eventum nihil casui debent, in quibushaud 
dabie eminet ludus scachicns seu regius etc. Im Begriff sab* 
stant ist deutlich das unter geordnete VerhiUtniss der Spide zu 

den VVisseuBchafiten angedeutet. 

**) Unter vielen darauf bezüglichen Aussprüchen von Leibnitz 
möge niur folgender seine Stelle finden: Les bommes ne 
pai«iment jamais plus ingenieux, que dans les jenz et les phi- 
losophes vn doivent profiMT pour pcrfectioner Tart des arls qui 
est l'art de penser. x 
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flprielii doch Herbd mehnnalB mdrfleUieli die Hdg^ebkeit 
der Anwendiuig toh mathematiaelieii Untemicliiiiigea 
unser Spiel am. *) 

§. 142. Gleichwohl bietet die mathematische Behand- 
luiiL'' und die wixkliche Anwendung mathematischer Principien 
auf das Schachspiel wie auf jedes andere Spiel ganz be- 
sondere Schwierigkeiten dar. Ein wahrhaft ausgezeichneter 
Versuch Holcher Arbeit ist daher noch nirgend gehinge u und 
kommenden Zeiten ist selbst die Anbahnung solcher Unter- 
suchungen noch vorbehalten. Der erste directe Versuch die- 
ser Art wurde ohne weiteren £ifolg bisher von Herrn Dr. 
Baedell im Jahre 1848 untemommen. Er suchte za* 
nächst nur einige Gleichungen ttber die Natur des Brettes 
und die G^ehwindigkeit der Figuren aidxiuteUen. ^ An Ld- 
sung der eigentlichen Schac]iirage konnte er «ber um so 
weniger denken, je nnbedentender sich die bisherigen Vor* 
arbeiten hermossteUten. 

§. 143. Die Hauptfrage des- Schachspiels, die zu be- 
antworten hat, welcher Zug in jeder Position einer Partie 
der best möglichste sei, hat daher bis jet'zt noch nicht ein- 
mal einen Vf rauch ihrer Lösung finden k«ainen. Auch kann 
vielleicht nicht mit Unrecht bezvrifVlt werden, dass die 
jetzigen Mittel der Mathematik überhaupt im Stande sind, 
jene Frage genügend zu lösen. Sicherlich lehrt aber ein 
^aasiger Blick auf die Organisation des Spiels, dass es ge- 
iriss einer spätem Zeit gelingen wird, sämmtliche Schach* 
Probleme auf mathematbchem Wege in ein&cher Weise leicht 
und sieher an Idsen. Die Elemente dasn nöthiger Erkeani» 
usse sollen im nächsten Kapitel im Allgemeinen ange- 
deutet werden. Hier haben wir schUesslieh noch das Vor- 
niiheil m berOhren» die Mathematik könne wegeja der Un* 
endlichkeit der Behachcombinatiotten letstere nidit bewäUt* 



*) Optarem ut aliquis, sagt Leibnitz, omnis generis ludoa mathe- 
matice tractaret et tarn regularum seu legum rationem redderet, 
Quam artificia primaria traderet. In einem Briefe vom 26. 
August 1714 aus Wien an M. Bemond de Hontmort sagt er: 
Je voudrais qu'un habile homme traitait ea mathematiclen et 
en physicien de toute sorte de jeux. 
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gen. Man weiss aber, dass sie in der Lehre von den Funk- 
tionen z. B. oft mit mieiidlicli vielen Fällen zu thim hat und 
trotzdem dif jcnium, welche besondere ausgezeichnete Eigen- 
schaften besitzen, genau zu bestimmen vermag. Ein ähn- 
liches Verhältniss findet sich in einer Schachpartie, in wel- 
cher bei unzählig vielen Corobinationen häufig nur äusserat 
wenige von ansgeseichneter Bedeutung in Betracht konunen. 



▼torlM Kapitel. 

Mathematische Elemente des Schachspieles. 

§. 144. Das Brett stellt ein System Ton Feldern Tor, 
deren Kittelpunkte durch mat^eUe Längen von einander 

getrennt sind, indem die Seite eines Feldes hierbei als Län- 
geneinheit gilt. Die Coordinateiiachsen werden in der Ent- 
fernung einer halben Längeneinheit von den beiden Seiten- 
kanten des Brettes angenommen, so dass die Abscissenachse 
der Keihe al — Äl der Ordin?\tenachse der Linie til — a8 
parallel läuft. Daher ist der Abscissenwerth für das Feld 
al gleich a, indem die Buchstaben hierbei einen von ihrer 
Reihenfolge bedingten Zahlenwerth erhalten. 

§, I i 5. Die Figuren werden als Bewegungsträger aufge- 
fasBt, und jede Bewegung eines Stttckes wird durch die Aen* 
dening der Coordinaten seines Siandfeldes bedingt Letstere 
kann in doppelter Weise vor sieh gehen, Je naehdem nur 
die eine Coordlnate sich ändert, widirend die andere con« 
stant bleibt, oder je nachdem beide m gleicher Zeit sich 
ändern* Die Bewegung, welche bei Aenderung der Ordinate 
die Abscisse eonstant erhält, ist dnrch den Bauer vertreten. 
Daraus folgt, dass der Bauer durch seine Gangart an die 
ursprüngliche Abscisse gebunden ist, also an a oder b oder 
c etc. Thurm und Dame enthalten die Bewegungen, welche 
entweder bei Aenderung der Abscisse die Ordinate eonstant 
erhalten, oder umgekehrt. 

§. 146. Bei gleichzeitiger Aenderung beider Coordinaten 
ist zunächst der Fall denkbar, dass sie der Zahl nach gleich- 
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mässig zu- oder abnehmen. Das Gesetz der Veränderung 
liegt hier, wenn C eine beliebige Constante und 6 die Diflfe- 
renz der neuen Coordinatenwertbe und der ursprünglichen 
bezeiohneti in folgenden Gleichungen: 

Daraub ergiebt sich unmittelbar als Verbältniss der Yer- 

d V d v 

indenuflf die Einheit d. h. ~ 1. Nun ist -^^ als erster 

d X dx 

Ditferenzialquotient der veränderlichen Coordinaten gltich der 
trigonometrischen Tangente des Winkele, welchen die Be- 
wegung8gerade mit der Abscissenachse einechliesst. Der- 
jenige Winkel, dessen Tangente der Einheit gleich ist, ist 
aber die Hälfte des xeohten Winkels und daraus folgt wieder» 
dass die Bewegungsgerade als Diagonale eines Quadrates 
«nftnfassen ist. Diejenige Bewegimgsknift, welehe in der 
Diagonale eines Quadrats geht, ist aber der Läufer, nnd 
daraus folgt umgekehrt , dass bei der Bewegong'des Läufers 
beide Cooidinaten sich gleichmässig der ZtM nach Ündem. 
Für den Läufer gelten daher speciell die Gleichungen 1) 
und 2} und sie geben die Möglichkeit, aus ihrer Diseussion 
mehrere Eigenschaften des Laufers sofort su ermitteln. Spe- 
ciellere Untersuchungen dieser Art sind von uns in der Ber- 
liner Schaclizeituug des Jahres 1854 veröflFentlicht worden. 

§. 147. Wenn sieh die Coordinaten der Zahl nach un- 
gleiehmSssig ändern, so erhält man im allgemeinsten Falle 
•ine solche Bmregnngskraft, welche von jedem Felde auf 
Jedes andere in einem einiigen Zuge gelangen kann. Bei 
Annahme einer Besehritnkung efgieht sieh hier die Gang*^ 
weise des Springers , filr dessen Bewegung sich die Coordi- 
naten nach dem YerhSltnisse 1 : 2 indem. Auch hieraus 
lassen sich mannichfaeh interessante Gmndsitse entwickdn, 
welche zum Theil an der oben beseiehneten Stelle zu finden 
sind. Am schwierigsten hält aber die Begründung allgemei- 
ner Gleichungen für König und Dame, welche bei doppelter 
Bewegimgsrichtung fflr jedes Tempo entweder die eine oder 
andere äussern dürfen. 
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%» 148. Bio obigen wenigen AndentiingeD mögen ge* 
nligen, nm den Leser Ton der matiiemathiBehen Organisation 
wie von der KSgliolikeit der matbematiflehen Bebandlmig 
des Spieles m ttbenseugen. Weitere Erkenntnisse können 
erst durch spätere, tiefere Forscbungen gewonnen werden, 
welche, wie schon bemerkt ist, zunächst Ansammlung mathe- 
matischen Materiales sowie Anbahnung des Weges zur ma- 
thematischen Rechnung zu erstreben haben. Kamentlich 
dürfte letztere vor der Hand allein auf die Lösung einzelner 
Aufgaben oder einfacher Endspiele gerichtet werden. 



Dritter TheU« 

Geschichte des Spieles. 

• -I 

F&nltea Kapitel. 
Uigesehichte. 

§. 149. Die Urgeschichte des Schach hat die Aufgabe, 
über Ertindung und erste Verbreitung dieses Spieles Aus- 
kunft zu geben. Zwar haben mannigrachc Untersuchungen 
auf die<?em Gcbiefo kaum einige vollkommen historisch fest- 
gestellte Daten begründet. Indcss kommt doch in neuester 
Zeit die Mehrzahl der gelehrten Forscher dabei über fol- 
gende Angaben überein. 

§. 150. Nach Zurückweisung sehr verschiedener Ansich- 
ten» welelie Erfindung nnd erste Kenntniss des Spieles Uieila 
der klassisehea Welt, theils Chinesen, Egyptenn nnd Persem 
anerkannt haben, knüpft man jetat allgemein die Erfindung 
an das Sagenreiche Indien. Durch Verwechselung und'lfiss- 
irerständniss einiger Stellen bei klassischen Autoren hat man 
nicht selten das römische Latronspiel, Indus latnmeulomm 
oder Indus latronum, sowie die griedhiscbe nnttUt oder 
ri%vii 'K£^£vT(x^ mit onserm Schachspiel susammengeworfen; 

7 
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indest ieheinen diese Spiele eber mit unserem Damenspiel 
einige Aehnliclikeit sn linben, da ihnen wahrselieinlicb die 
Qnalitilt der Stflcke und die AbbSiigigkeit des ESndiweckes 
▼on einem einiigen Steine abgeht. Auch giebt ein Vers des 
Hartial I, U 

Calevhis hie gemino discolor hoste perit, 
der sieh anf das Geschenk eines Brettes besieht, geradesn 
die Regel I dass der anders gefHrbte Stein d. i. der feind- 
liche nur von zwei Feinden , also wahrscheiulicb beim Zu- 
sammentreffen, gesclilagen werden kann. Kannten aber die 
Römer unser Spiel, so hätten Rieh gewiss anch in Gallien, 
wo ihre Sprache so tief eindrang, die alton Namen der 
Steine erhalten, und obgleich die Gesetze des Theodosias 
sich z. B. in Spanien erhielten, ist doch die Bezeichnung 
der Schachfiguren dort aus dem Orient entlehnt. Denn al fil 
heisst im Persischen und Arabischen der Elephant d. i. der 
Läufer; ebenso heisst er im Spanischen, im XtaUenischen 
alphiero. In Frankreieh bat man bei Weglassmtg des Ar^ 
tikels ans fil den Ansdmck fon gemacht. ■ 

Han darf hieniaGh wohl mit Recht annehmen» dass von 
den klassisehen Kationen das Schachspiel nicht gekannt war, 
um so mehr, als auch Tielleicht der ganse Geist des klassi- 
sehen Alterthnms einem solehen Spiele venig hold gewesen 
sein kann. 

§. 151, Eine andere Verwechselung schreibt die Erfin- 
dung dem griechischen Helden Palamedes von Troja zu, in- 
dem man ihm die Absicht unterlegt, er habe bei der zehn- 
jährigen Belagerung den leichtgeistigen Griechen die Lange- 
weile kürzen ^vollen. Es kann anoli hier nur höchstens an 
die nimia oder xvßua (cubi, tesserae) erinnert werden. 
Noch andere haben an zwei Irdische Brüder Lydus und Xjrr- 
henns gedacht, welche nach Herodot das Schachspiel ms 
Hnager erfunden hätten. Wichtiger erscheint eine andere 
Sage aus Persien oder Chaldäai welche sieh awar in man* 
eherlei Namenangaben spaltet, dann aber Itbereinstimmt, 
dass ein greiser und weiser Baih eines herrischen, jungen 
Königs das Spiel fHr letiteren erfimden nnd seinen Hemi 
darin belehrt, gemildert nnd umgewandelt habe. Diese Ty- 
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rannensSnftigungssage finden wir übrigens in Indien wieder; 
doch wechselt vielfach der Name des Erfinders. Die Einen 
nennen ihn Ledschladsch, andere NassiTi die meisten aber 
Ziza od(?r tSissa ben Dahir. 

§. 152. Für die Abstammung des Spieles aus Indien 
iprielit auch der ursprünglicbe Name Schathrandsch, welcher 
noch bis auf den heutigen Tag in jenen Gegenden gebräuch- 
lieh ist, ia den literariBchen Werken Indiens jedoch Scha- 
timngkft geaehrieben wird und die 4 angka oder Glieder 
eiaet Heerea bedeutet, nXmlieb hastj (Elepbtnt oder Läufer), 
aswa (Pferd oder Springer), ratha (Wagen oder Thurm) 
md padatam (7iu87olk, Bauern). Die Zeit der Erfindung 
muBS spitestens um das 4. Jahrhundert nach Ohriati fest^ 
geeetst werden« Da toll ein junger KKnig, Schaehram; 
nach anderen Balhib Indien beherrscht haben. Durch 
Schmeichler verleitet sei er hochmüthig und grausam ge- 
worden, mul ü8 habe der Bramine Sissa das Schachspiel 
ersonnen zur Belehrung, dass der König ohne Hülfe seiner 
sich opfernden Uuterthanen verloren erscheine, sich wenig- 
stens nicht allein zn vprthoidigen möge. Er Ijabc gezeigt, 
wie der geringste Bauer oft das Spiel entsclieide, dem 
Könige seinen Thron retten, sich selbst aber zum Feldherrn 
aufschwingen könne. Spielend hörte der junge König die 
Lehre an, spielend ging sie ihm in Hersen. Gr sagte dem 
weisen Briinder jegliche Belohnung an, und dieser bat nur 
um so viel Waisen, als die Snnime betrfige, wenn er auf 
das ante der 64 Felder seines Sebadbbrettes ein £om, auf 
das aweite 2 , auf das dritte 4 und sofort auf jedes näehste 
nur das Doppelte des vorigen legte. Der König bewilligte, 
erstaunt ob der bescheidenen Forderung, das Sonderbare. 
Bald aber kamen die Komkämmerer und Sehatnoeister mit 
der Klage, der Reichthum des ganzen Indiens, ja der gan- 
zen Welt, würde nicht hinreichen, den Braminen zu be- 
friedigen. 

Anmerkung: Wirklich macht diese geforderte Belohnung eine 
Menge von 18446744073709061616 Waizenkörueru, d. h. 
einen Hänfen Waizen, zu dessen jährlicher Hervorbringung 
das feste Land der Erde, ganz ohne Wälder, Wüsten, 
Wege, Seen und Flfisse und darehanz sa dem besten 

7* 

Digitized by Google 



100 

Waisenboden angenommen nahe an 76 mal grSwer «ein 

miisste; — zu dessen Fortseliäffiuig wenigstens 625499048245 
vierspännige Wagen erforderlich wären, die über 281666 
mal rund um die Erde reichten; — und wetm man den 
Kornhaufen zu Gelde, den Wispel nur zu 50 Thalarn 
rcclinot, so würden nicht weniger als 2085000 Jahresojii- 
künfte eines Staates, welcher 30 Millionen Thaler Ein- 
kommen liat, dazu gehören, um den Werth desselben zu 
bezahlen. — Für ^Mathematiker fügen wir nocli folgende 
von aus berechnete kürzeste Methode, jene Endsumme zu 
finden, hier an. Da das 2. Feld 2 Komer, jedes folgende 
aber das Doppeitc enthalten soll, so lässt sicli die Zahl 
auf jedem folgenden Feld als die nächst höhere Potenz der 
Zahl zwei im Verhältniss zu dtujeuigeu des vorhergehen- 
den Feldes betrachten; so kommen auf das 3. Feld 4 = 2* 
Körner, auf das 4. Feld aber 8 = 2* also auf das 64. Feld 
2*» Körner. Nun ist 2 = 2*, folglich 2 + 2» = 2' + 2'^ da 
aber lebstere Samme 4 8* ist, so ist auch 2 -f 2* = 2*. 
Man addire auf beiden Seiten den Werth 2^ so hat man 
2 + 2^ -J- 2* = 2* -h 2* = 2 (2*) = 2^ Addirt mau hier wie- 
der 2», so erhält mau 2 + 2» + 2* + 2» = 2» + 2» = 2 (2») 
b2*. Setzt man dies Ter&hren weiter fprt» so findet 
man endlich 

2 4- 2» 2* + 2» . . . . -^ 2" = 2" + * also 

2* -f 2* 4- 2' + +2" = 2" + * — 2. 

Somit ist die Summe sämmtlicher Potenzen von 2 mit 
▼on 1 an aufsteigenden Exponenten der natürlichen Zahlen- 
reihe gleich der nächst höheren Potenz als die höchste 
jener einzelnen Potenzen von 2 und zwar vermindert um 
die Zahl 2 selbst. Daraas folgt, dass die Summe aller 
Potrrizon von 2 mit dem Exponenten von 1 bis 63 gleich 
der um 2 verminderten 64. Potenz von 2 ist. Zu dieser 
Summe kommt noch das auf dem ersten Felde des Brettes 
befindliche 1 Korn hinzu, so dass sich schliesslich als die 
an berechnende Zahl der Werth 2^* — 1 herausstellt. Znr 
Berechnung der 64. Potenz der Zahl 2 bemerke man zu- 

nächst, dass 2" = 2^' ^ ' = (2«)» ist. Nun ist 2« = (2«)* 
a= (4' )^ = 16» - 266. Folglich wird 2" ^ {266^ = (256*)^ 
Kun ist 256* = (256*)* und 256«= 256 X 256 = 65636, Daher 
ist 266* = (66536)« = 42949667296. Folglich wird 

2«« = (256*)" = 4294967296* = 18446744073709661616 ; 
davon geht 1 ab, 80 dasB die letzte 6 sich in 6 verwandelt 
und die oben ang^bene Zahl sich ergiebt. 

§. 168* Ans Indien Terbreitete sieh das Spiel snnftehst 
nach ChinA| wie die Ghineaen, welche es um das Jahr 537 
erhalten hftben wollen« selbst ingeben. Nicht nnwahrachein- 
lieh ist, dass das Spiel dann von China ans «ber Tibet» 

Bengalen, Indostan nach Persien wanderte. Sicher ist 
wenigstens, dass die Perser um das Jahr 600, zur Zeit des 
Königs (Coshra) Nuschirvan, es aus der indischen Stadt Ka- 
nosse nach ihrem Lande herüberge^iogen haben. Von den 
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Persern ist <]aim das Spiel tliatsäclilich zu den Arabern ge- 
kommen, und diese liabeu es scliuell dem euK^paisclien Westen 
tiberbraclit. Schon Carl der Grosse soll vom Kalifen Harun 
al Raschid unter anderen kostbaren Ehrengaben ein elfen- 
beinernes Schachspiel erhalten haben, von v,i UIk rn linzehie 
Figuren noch heute im Museum zu i^aris aufbewahrt werden, 
wohin sie die Revolution von St. Denis aus entführte. Andere 
nennen die Kaiserin Irene oder ihren Nachfolger Nicephorus 
als Schenker. Wahrscheinlich ist das Spiel auch in Frank- 
reich durch Yermittelang der Mauren, welche Carl Martel 
bei Poitien im Herxen Frankreichs aehlug, heimiaolL ge- 
worden* Nach England aber scheint es durch Wilhelm den 
Eroberer gelangt zu sein. In DeutBcUand muss es ebenfaUs 
vor dem Jahre 1000 bekannt gewesen sein, indem mehrere 
deutsche Familien aus so alter Zeit Sehachfelder oder ganae 
Bretter in ihrem Wappen fahren. So haben a. B. die Hohen.- 
zollem ein roth und weisses Brett, die Stadt Aschersleben 
fuhrt ein vollständiges Brett im Wappen und das anhaltische 
Fürstenhaus einen Theil desHelbeu. Die Küssen endlich 
haben wahrscheinlich, wie alle Slaven und die Griechen^ das 
Schach direct aus dem Orient erhalten. 

§. 154. Die allgemeinere Verbreitung des Spieles be- 
ginnt aber erst seit der Zeit der Kreuzzüge. Auf ihren hei- 
ligen Zügen lernten es die Kreuzeskämpfer näher kennen, 
und mit dem schnell wachsenden Handelsyerkehr £EUid auch 
das Schachspiel allgemeinere Anerkennung. So erwShnt der 
Mönch Robert von St. B^my auf dem ersten Zuge 1096 
bereits der Scacci unter den Yergnflgnngen des Heeres, und 
Bichard L nahm in Palästina eine Caravane Ton Babylos 
gefangen, welche unter anderen Handelsgegenständen aadi 
«uteres et seaeoaria*, d* h. Sohläuehe nnd Sehachspielmate- 
rial, geladen hatte. 
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0Mi»lMKiiiltel 

Entwicklungsgeschichte* 

§. 1&5. Die Entwicklungsgescliichte de« SdiAchsplelw 
luit die Aii%abe|, zu seigen, wie jenes Spiel allmlliKg letae 

gegenwärtige Gestalt erhalten hat, namentlich also die Ver- 
änderungen iiaclizuweisen, welche in der Einrichtung des Spie- 
les, besonders in der Gangart der Figuren, zu besonderen 
Zeiten getroffen worden sind. Die Untersuchnn^n können 
auf diesem Gebiete sehr weitläufig-er Art sein; hier wollen 
wir nur die nothwcndigsten Kesultate der bisherigen i'or- 
Bchong kurz andeuten. Dass das Schachspiel selbst seinen 
Namen von der bedeutendsten Figur, dem König, eriudtea 
hat, unterliegt wohl heutzutage keinem Zweifel mehr. Denn 
Sehach oder Schah lautet der Name bei den Pemem, Ton 
denen die ftbx%eii Nationen das Spiel überkommen haben. 

§. 166. Der Name irie der Qang dieser Hanptfignr dee 
Spieles ist aiteli bei allen Nationen nnd m allen Zeiten der* 
selbe gewesen. Doeh kennen die trfiheren Zeiten das Pri- 
Tileg der Boebade noch nicht, nnd die ersten Schriftsteller 
lassen dalUr einmal den Kdnig einen Sprung in das dritte 
Feld tfann, z. B. yon e 1 anf ^ 1, ^ 2, /3 n. s. w. liehen. 
Anch nach den heutigen Regeln in Hindoitan Ist dem £önige 
gleichfalls jener Sprung gestattet und zwar so lange ihm noch 
kein Schach geboten ist. Das eigenthümliche Privileg der 
Eociiade findet sich in seiner gegenwärtigen Natur zuerst in 
dem zu Paris verfasstcn Werke des Gioachino Greco, des 
Calabresen mit Beinamen, vom Jahre 1615. Vor ihm ro- 
chirte mau frei, d. h. König und Thurm konnten beim Um- 
wechsein ihrer Plätze auf beliebige Felder gestellt werden. 
Bei solcher freien Rochade darf also z. B. der König auf 
hlt der Thann anf et, oder der König auf nnd der 
Thnnn anf fl u. s. w. gestellt werden; nnr müssen die 
Figuren innerhalb ihrer Standfelder niugetauscht werden. 
Noch hentantage findet sich diese freie Bochade in Italien; 
im ttbrigen Enropa aber ist meist dnreh jenen genannten 
Schriftsteller die sogenannte beschrlinkte Boehade, d. h. die 
gegenwürtige eingeflihrt 
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§. 157. Die Dame ist nach den alten Gesetzen, wie sie 
sich z. B. noch im Schachzabel von 1507 finden, der 
8chw;i( liste Otficier. Sie konnte nur zur Seite ein Feld vor 
und rückwärts, d. h. scbrMg, wie die Laufer gehen; ausser- 
dem stand ihr als erster Zug ein Bpruug über ein selbst 
besetstM Feld zu Gebote. Somit erklärt sich, dass ein 
Bauer, welcher die letzte Feldenreihe erreichte, stete den 
Bang der DamOi d. h. des sunftcbst höheren Stückes, also 
des sekwftehsten Of&ciers erlangte. Dies geschah selbst, 
wenn sieh aneh die Dame nocli im Spiele befand. Bei den 
alten Indiem war unsere Dame der Feldherr und hiess dämm 
spftter bei den Persem Veslr oder Fers (d. L Verstand, 
Weisheit), ans welchem Namen das mittellateinische ferma 
wurde und die gewftlschten UeberkllUige £erce, iierohe, fieigei 
endlich an vierge, d. i« yirgo oder Dame, fQhrten. Der rit- 
terliche Sinn des iranendienstlichen Mittelalters Uess aber 
die frau kunijsfiu den wichtigsten p]influss auf" das ganze 
Spiel gewinnen. So wurde üir Zug bis zur grössten Frei- 
keit, d. h. bis zur gegenwärtigen Gangweise ausgedehnt. 

§. 158. Thurm und Springer haben von jeher ihre 
Gangweise beibehalten. i^er Lauft r ab( r war früher in 
seinem Gange sehr beschränkt, denn er durfte nur schräg 
über ein Feld weg in das n&chste springen, so dass er vom 
Mittelfelde dA aus nur die vier Punkte ^6,/6, b2 und/2 
beherrschte. Ucbrigens hatte firtther diese Figur im persi- 
schen Schachspiel ein gans eigenilifimliches PriTÜeg. Wenn 
nämlick dort einLKnfer fOnf Principalsteine geschlagen hatte 
nnd die Königin seiner Partei nidit mehr rorbanden war, 
so bekaa er deren Wfirde. 

§. 159. Der Bauer bat von Anfang seine bescbrXnkte 
Gangweise gehabt; ja früher war ihm selbst bei seinem 
mUaa. Zuge nzdtt einmal die Concession des Zweisduittes 
gestattet. Das Gesetz des unbeschränkten Avancement hat 
aber wenigstem» in Deutschland stets bestanden. Danach 
kann ein Biuer zu jedem beliebigen Officfer, selbst wenn 
letzterer noct nicht geschlagen ist, gemacht werden. Man- 
cherlei Abweichung findet sich endlich bcirii Privileg des 
en passant äcilagens, Es sei hier nur erwähnt, dass gegen- 
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w&rtig duselbe von der Mehrzahl der europäischen Spieler 

angenommen ist, während es in Italien fast allein ohne An- 
erkennung- blieb. Dort gilt die ungehinderte Ausübung des 
Zweischrittes unter dem Ausdruck passare battaglia, d. h. 
der feindliche Bauer, bei welchem der zwei Sehritt Ziehende 
vorbeigeht, darf letzteren unter keiner Bedingung schlageny 
dieaer also kann irei das ScbUgeo passiren. 



SiAbentes Xapltol. 

Geschichtlich begründete Abarten. 

§. 160. Gar maonlgfaelieii Abarten und llmliclieii Spie* 
len hat das eigentliche nnprüngliche Spiel zur Quelle ge- 
dient. Es ist hier nicht der Ort fiher diese yersohiedenen 

einzelnen Spiele, wie sie sich im Laufe der Zeit bei ver- 
schiedenen Nationen gestaltet Laben, abzahandelu unrl dio 
besonderen nationalen und particularen Gesetze aufzuführen. 
Nur an eine in Deutschland selbst eigenthümlieh ausgebil- 
dete Art des Spieles soll hier specieii erinnert werden. Es 
i?t dies die eigenthümiiche Sitte des ^ehachspielens in dem 
Dorfe Ströbeck bei Halberstadt. 

§. 161. Seit mehreren Jahrhunderten findet sich ia dem 
genannten Dorfe die merkwürdige Observanz, dass jeder 
Insasse, männlichen wie weiblichen Geschlechtes , Schach 
spielen lernt. Interessante Sagen hegrttnden diese Obser- 
rans, an deren Erhaltung sich spiter besondere Fiivflegien 
knttpften. Specielle Belehmng hierüber findet mal nament- 
lich in mehreren Artikeln der Berliner Schachseittng, worin 
imter Andern auch der Antor dieser Zeilen, wefeher swei' 
mal selbst in Ströbeck anwesend war, sich ausgesprochen 
hat. Hier muss zunächst auf die besondere Art des Spieles 
selbst eingegangen werden. 

§. 162. Vor allen Dingen bemerke man, iass die Strö- 
becker das rechte Eckfeld des Brettes von sciwarzer Farbe 
wählen. Man findet dies an allen Preisschichbrettem be- 
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stSllgt» welche, Ton Kann und Frau in ihrer Jagend ala 
Biegespreifl erworben, schwerlich in der Wohnung irgend 
eines Ströbecker Bauers an der Wand der Thür gegenüber 
Tcrmisst werden. Die Aufstellung der Figuren gleiclit der 
unsrigen bis auf die Thnrrobauern, welche auf b( ideu Seiten 
zwei Schritt vor, gleichsam als Wadiposten, aufgestellt wer- 
den und auf die Dame nebst ihrem iiaucr. Letzterer wird 
ebenfalls zwei Felder weit gezogen und die Dame stellt sich 
gleichsam als Anführer zwei Pelder vor hinter denselben 
als ihren Adjutanten. Geht man daher von der gewöhn- 
lichen Aufstellag ans, so gelten für Ströbeck als unwider- 
ruflich feste Anzüge die vier Züge 1) a2 — a4', a7 — aS, 
2}d9^d4k,d7^d6, 3) Ad— A4, 4)D4ll~d3, 
DdB — dB, Man nennt diesen iteta nothwendigen Anfang 
den AuBflati der Partie. 

§. 163. Andere Abweichungen bestehen nur imlCangel 
der Bochade und des ZweiichritteB aller fibrigen Bauern, 
sowie endlieh in einem bedingten Avancement. Wird näm- 
lich ein Bauer Dame, so erlangt er erst diesen Hang nach 
glücklicher AusfÜhrunt: dreier Eiicksprüngc, welche Freuden- 
oder Probesprunge genannt werden und darin bcateliun, das« 
der Bauer vou dem erreichten Randfelde aus, auf welcher 
Stelle allein er vom Feinde nicht geschlagen werden kann, 
auf gleicher Verticallinie unter Uelu rspiingung je eines Pr i- 
des zurückkehrt. So hat der auf/ 8 avancirte Bauer noch 
die Freudensprünge /8—/6, 2. /6— /4, 3 /2-/2, wäh- 
rend derer er geschlagen werden kann, in beliebigen Pausen 
aussuführen. Erst nach glücklichem iirreichen der ursprUng* 
liehen Felderreihe wird der Bauer nur gewünschten Figur. 



Digitized by Google 



106 

Viertor Tbell. 

TtMSk, 



▲ehtM K«|rl t fhl. 

Vorerörterangen. 

§. 164. Unter Taktik Im weitesten Biiuie Terateht man 
die Lehre Ton der gansen inneren Einriektnng des Spieles, 
im Cregensatee zur Organisation, welehe nur die knssere 
Einriehtnn^ des Spieles behandelt. Die Taktik hat daher 
die Aufgabe für die Natur der einzelnen Elemente des Spie- 
les nnd ihre Weehselwirkang gewisse dareh die Erfahrung 
gewennene Regeln abzuleiten, welche nicht nur die Materie 
des Spieles, also das Brett und die Figuren, sondern auch 
die Anordnung des praktiscJien Spielens selbst, d. k« die 
Führung der Partie im Ganzen betreffen. 

§. 165. In der zuletzt gedachten Beziehung geben die 
taktischen Lehren eine allp^cmeine Theorie Ton Angriff und 
Vertheidigung; in der ersteren aber behandeln sie die Kennt- 
niss des Brettes, also die Notation und der Figuren, d. h* 
deren eigenthümliche Natur, Anwendung und gegenseitigen 
Werth. Endlich hat es noeh die Taktik mit den Kmutans* 
drttcken des Spieles an thtm, welehe direct zur inneren Ein- 
riohtang desselben gehören, in diesem Bnehe aher nmr an 
der SteUe, wo sie sieh saerst finden, erlintert werden. 



Allgemeine Natur des Angriffes. 

§. 166. Ein Angriffsspiel im Gregensatae aar Yertheidi- 

guner int im Allgemeinen jederzeit zu empfehlen. Wer den 
Angriff hat, ist Herr der Partie, and der Gegner wird stets 
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mehr oder weniger durch feindliche Attaken in der Wahl 
seiner Operationen beschränkt. Der An^niff besteht aber 
keinesweges allein in der speciellen Bedrohung der oder jeij^jr 
Figur, dieses oder jenes l^uiiktes; schon in den ersten Mo- 
menten der Eröffnung hat die Partei, welche um ein Tempo 
voraussteht, den Angriff; sie kann jederzeit die entwickelten 
Kräfte» zu Attaken verwenden. Auch übt freiere und 
schnellere Entwickelung der Stücke schon an und fQr sich 
einen Druck auf die Stellung des Gegners am, welcher voll- 
kommen einem Angriffe gleich iteht. Daher knüpft die 
Theorie gewöhnlich an den Ansng den Angriff und giebt dem 
Qegner die Yertheidignng. 

g. 167. Die Kunst dee eigentlichen speciellen Aiigriffes 
besteht aber in der schnellen Vereinigung überlegener Krilt» 
gegen einen Punkt,, und falls dies nicht Ar den Augenblick 
mtfg^ch ist, in der fortdauernden BeschMftigung der bereits 
ihfttigen Stacke des Gegners. Nieht selten kann dabei eine 
Figur oder ein Bauer erobert werden. Bei sonst gleicher 
Stellung entscheidet gewöhnlich ein solches Uebergewicht. 
Die Klugheit lehrt dann, so viel als möglich zu tausehen, 
um schliesslich den Vortheil zur Geltung zu bringen, 

§. 168. Grosse Schwierigkeit bietet aber die Aufgabe, 
correct eino Anjrriffscombinalion einzuleiten und durchzu- 
führen. Nur zu häufig laufen voreilige Züge unter, und der 
Gegner gewinnt nach hartnäckiger Ausdauer Gelegenheit zum 
Gegenangriff. Nichts ist aber verderblicher als ein mit Er- 
folg zurttekgesehli^ner Angriff, denn die einzelnen zur 
Attake verwendeten Stflcke finden sich gewöhnlich nieht in 
der Stellung» sofort cum Schntie der eigenen Partei surttck- 
aukehren, so dass der Qegner mit Kacht in die entbl9ssten 
Stellen eiasndriiigtti yermag. 

§. 169. Jeder Toreilige Zug itthrt Tempoverlust mit- sich. 
Auf Tempogewinn beruht aber suletst jeder VortheO an 
Figuren oder Stellung, welcher zum Siege ftthrt Tempo- 
Terlttste entstehen nun hauptsächlich aus inconsequenter Ent- 
wickdung der Hauptfiguren sowie ans unwirksamen Angriffen, 
s. B. Attaken auf feindliche i iguren, welche mit Voriheil 
anderswohin gehen kennen, femer nutzlose Schachs, durch 
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deren Deckmig der Gegner Figuren entwiekelt oder Terrtin 
gewinnt, endlidi Eweekloses Abtansehen Ton solcher Art, 
d«|B der Gegner beim Wiedemehmen vntlUltige Figuren in 
Wirkeamkeit setit. Vor allen lolchen Fehlem hat man sich 
jederzeit zu hüten; oft wirkt ein einziger Verstoss der Art 
entseheidend anf Gewinn oder Verlust der ganzen Partie. 

§. 170. Correcte Angriffe werden in der Regel durch 
Bauerbewegungeii ein^^eleitet, durch Manoeuvres der klei- 
neren Üfficierc fortgesetzt und überhaupt unterhalten, 
schliesslich meist durch grössere Officiere, wie Dame und 
Thürme, entschieden. Letztere wirken überhaupt in den 
eigentlichen Angriffen während der Mitte der Partie wenig 
mit; die Hauptrollen fallen hier einigen Bauern, namentlich 
aber den Springern und Laufern zu. Jede Ueberstürzung 
eines Angriffes durch grössere Officiere allein ist daher 
ebensowohl im Anfange wie in der Mitte einer sonst eorrect 
gespielten Partie verwerflich. Nur die Vereinigung Ter- 
iohiedener. einzelner Kräfte, namentlieh die geeignete Com* 
bination der geringeren Figuren yermag einen sicheren an> 
haltenden und correeten Angriff zu begründen. 

Fast in jeder Partie zeigen sieh nun drei besonders 
wichtige Ifögliehkeiten Ton Angriff und Vertheidigung. Man 
kann sie kurz als ErÖfinungsangriff, Mittelangriff und Königs- 
angriff bezeichnen, welchen die analogen drei Vertheidigungs- 
arten gegenüberstehen. 



SBelmtes Kapitel. 
Der ErSffbungBsngriff. 

§. 171. Die Lehre vom Eröffnungsangriff zeigt zunächst 
die richtige und consequente Enwiekelung der Figuren und 
gidit Aber die Zweckmässigkeit Tcrschiedeaer im Anfinge 
der Partie gebräuofalicher Züge Auskunft. 

Die bei TOUig g^eher Ausrfistaag der Parteien m9g> 
liehe i^eiehieitig eonreete JDrttffnuDg der Partie ist bereits 
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in §. 86 des ersten Buches angedeutet. Dort sind auch die 
besten Plätze für 'die erste Entwickelung der Figuren ange- 
geben. Ausser besonderen Verstössen dagegen kommt nun 
für den EröflFnungsanaritT hier noch die Lehre von der so- 
genannten Sperrung der Üfficiere und von der Bildung eines 
Ceutrums in Betracht. Davon handeln die §§. 174—175. 

§. 172. Für die Vertheidigung gelten in der Eröffnung 
nach dem vorigen Paragraphen im Allgemeineii dieselben 
Gnmdsätate ül « r die Entwickelung der Figuren, wie ftlr den 
Angriff. Häufig ergiebt sieb indeasen die beste Gegenwir- 
kung auf gewisse Angriffe ans der eigentiiümlichen Natur 
nnd Stellung der Ofißeiere. So ertheüt die Theorie den 
Bath, der m das Bpiel emdringendea feindliehen Barne ■n* 
nächst die eigene Dame, dem feindlichen Königsknier a«f 
e4 oder e5 den eigenen Damenlanfer auf e6 oder e3 ent« 
gegenniBtellen. Die Veiiheidigung besteht hier in einer Art 
Gegenwirkung oder Opposition, welehe aber am devtliehsten 
bei den Springern hervortritt. So wirkt dem Springer auf 
/3 , welcher die beiden Mittelfelder d4 und e6 beherrscht, 
direct der feindliche Damenspringer auf c6 entgegen; dem 
weissen Damenspringer auf e3 aber der feindliche Königs- 
springer auf fß. Endlich den feindlichen Thürraen, welche 
oü'ene Linien beherrschen, treten am wirksamsten die eigenen 
ThÜrme entgegen. 

£iu solches Opposttionsverfahren der Vertheidigung lässt 
sich indess im Allgemeinen nur gegen bestimmte Angriffe 
des Gegners empfehlen^ nnd bei Zügen des allgemeinen cor* 
reeten Eröfinnngsangriffes wird meist eine gleichartige Snt- 
wiekehing rathsam. 

§. 173. Verstösse des Annehendea gegen die eorrecte 
Angriffsftthrang bernhen meist anf firfihaeitigen Attaken, sei 
es durch nntslose rereinselte Bedrohung besonderer schwa* 
eher Punkte , wie des Feldes /7 , sei es durch awecklosea 
KanoeuTriren mit einzelnen Figuren, namentiiefa mit der 
Dame, sei es endlich durch übereilte Bauemfiihrung. In den 
ersten Fällen gewinnt der Vertheidigende meist nach ein- 
facher Abwehr oder Deckung des voreiligen Angi'iffes durch 
nachfolgende ZurUckdrängung der feindlichen Officiere (z. B; 
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des Spiini^ers auf ^5 dnrch Ä7 — A6) einen kräftigen Gegen- 
angriff. Der letzte Fall tri£Ft besonders die früLzeitige Be- 
w^^ng der Lauferbauem, welche iu solchem Falle nicht 
gelten die Position, noch ehe sie durch Entwickelung der 
Hauptäguren ireTjnj^onflen Halt ^eworinen hat, feindlichen An- 
griffen all 7Ai sehr iiffnet und den Könii,'^ bloss stellt. Doppelt 
schädlich sind aber solche Züge von Seiten der Yertheidi- 
gnng g^gen die correcte Entwickelung des Anziehenden. 
Vorzüglich ist hier der frühe Zug/2— /4 oder/7"/6 ra 
tadeln. Wir haben ihn bereits in §. 103 des ersten Bnehet 
als Gambit in der Rllekhaiid kennen gelernt und müssen hier 
«isdrfleUich den 8ats «»wpreclien» duu jedes solehe Gmn* 
Mi i& der BtteUiend gegen eerreete ErSflhimg des Anaieben- 
den mar Terdeililielie Folgen mit sieh ftluri Dahin geböien 
I. B. die Anftnge: 1. ed— e4 «7— <6; 3. Bgl—fS 
Sd8 — 66; 3. L/1 — e4 f7^f5 iL s. w. Auf der anderen 
Seite sind aber gegen ineerreete IfnioeiiTre« des Angreifen- 
den inweilen dergleieben Gegeniüge an empfehlen; so wurkt 
nicht selten das Moment f7 — f5 entscheidend gegen zu 
frühzeitige Bildung eines Centrum«. 

Für die Eröffnung ist endlich noch als besonders schwacher 
Zug die Bewegung des Knnigslauterbauers um nur eiuen Schritt, 
also /*2 — fS oder f 7 — fß, zu tadeln. Dadurch wird nicht 
nur dem Springer sein bester Ausgangspunkt sowie der Dame 
ihre Diagonale genommeni sondern auch dem König durch 
den feindlichen Angriffslaufer auf c4 oder c5 die Eochade er- 
schwert und ersterer überhaupt mannigfachen Gefahren ans* 
gesetzt. Man sehe a. B. folgenden bei AnDUigem nicht selten 
llbliehen Anfang: 1. «2— «4 «7— e5; 2. 8^1 — «8 8^8 
— /6i 3. d2^dS dl^d&i 4. /2— /8 8/6— »ö; 
6* s4— <?5: Di{8— A4t; nnn n»ss 6.gi-^gS das Sebacb 
dedien lad es kann €. ShS — ^3: feigen, da bei 7. h2 — ^3: 
die Dame den Thnrm k 1 gewinnt. Sefalagenden Beweis liÄTerl 
aach felgender Anfang aas dem Springergambit; 1. e8 — #4 
e7--«ß; 3. /3— /4 a6~/4: 3. Bgl—fS gl—gS 
4. L/1 — c4 /7 — /6 (Schwarz will die Deckung der Gambit- 
bauerkette verstärken) 5. S/3 — ^5:/6 — «5: 6. Ddl — Äöf 
und Weiss setzt in drei Zügen Matt. Oft entscheidet auch 
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geg^n /7 — /6 mnltolut dis VoRfleken des KSnigtbrnm von 
«4 auf «6 ; sn empfehlfln ist deshalb jener Zag ftr den erttea 
Anfang mid namenüicli vor der Bochade niemals. 

§. 174. Unter Spermng der Officiere Terstelit man 

für die Eröffnung vorzugsweifle die Fesselnag der Springer 
durch die feindlichen Laufer; des Springers auf f6 z. B. 
durch den Lauiciv.ug cl — ^5, des Damenspriugcrs auf c6 
durch den Königslaufer auf b6. Man sehe z.B. den Anfang 
1. e2 — c4 e7— e5; 2. S^l— /3 8J8— c6; 3. L/l~c4 
L/8 — c5; 4. Koehlrt 8 78-/6; 5. c?2~ tfS Rocliirt; 
6. Lei — g5 u. 8. w. Der bpringer f6 ist hier gefeagelti 
da er beim Wegziehen die Dame dem Laufe^rangriff aue« 
Betaen würde. Die Frage nach den Folgen solcher Sperrung 
lässt sich aber sehr schwer beantworten. Manche Spieler 
pflegen der letiieren dnrch Vorrücken der ThrninbaaerB 
suTorsnkommen; doeh werden dadnreh nieht selten wiehtige 
Tempi eingebttsat Auch möehte wohl im Allgemeinen düe 
Spennmg keinen Kaohtheü mit sieh Alhren; ja in maaehea 
FKllen aind^ ihre Folgen für die Partei, deren Springer ge- 
feeeelt wird, änsaerat gtinstig. Wird nibnlioh der Läufer ge- 
swangeu) den gefemelten Springer au schlagen, so kann 
nicht selten der Flügelbauer mit Vortheil wieder nehmen, 
das Cenlrum verstärken und dem Thurm eine wirkbame 
Angriffslinie auf die feindliche Rochade eröffnen. In man- 
chen Fällen wirkt auch die Sperrung geradezu entscheidend, 
wie 5n folgendem Anfange: 1. e2 — e4 e7 — e5; ^.fl—f^ 
L/8 — c5; 3, S^rl— /3 dl — d^; 4. L/l — c4 Lc8— ^4; 
6. /4— «5: de— «5: 6. L c4— /7 : t Ke8— /7: 7. S/3 
— e5:t und gewinnt den Lauf er ^4. Der berühmte Meister 
Fatkbeer hat die Sperrung in folgender schönen Partie ele- 
gant ansgebeatet: 1. «3— a4 e7— a6; 2. S^l— /3 S68 
— e6| 8. L/1 — e4 — <I6; 4. e2— cd Le8 — jf4; 
6. <I2— <;4 e6--il4: 6. Rochirt «14— c3: 7. 851— e3: 
Sc 6 — a6 (um den gesperrten Springer wiederholt au be- 
drohen) 8. S/3--a5: L^4— itl: 9. Le4-/7 f Ka8— «7; 
la S68^<l6t imd Matt. 

Trotadem kann die Speirung in manohen Fttlen iMstig 
werden. Als Mittel zu ihrer Aufhebung bietet sieh dann 
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sutlohai der AagriiF der FUlgelbttuem gegen den fesselnden 
Lanfer. Doeb mnsB man Uebei eebr Torsiebtig an Werke 
geben, nemenilieb wenn sobon der König des gesperrten 
Springers naeb derselben Seite rocbirt bat. Das Anfiiieben 

der Flügelbauern, also h7 — Ä6 nebst L^6 — A4 und g7 — ^^^5, 
schwächt dann gewöhnlich deu KücLudfliigel in bohem Masse 
uiid giebt deu Officieren des Gegners n'wht selten Grelegen- 
heit, nach Umgehung der gezogenen Bauoni auf den freien 
Könijsr einzudringen. Mitunter kann so^^ar der Läufer oder 
der Springer von fS aus auf gö geopfert werden. JJic 
besondere Anwendung aller dieser einzelnen Möglichkeiten 
ist freilich von dem eigenthümlicben fintwickelungsgange 
jeder Partie abhängig; meist wird man aber mit Erfolg nach 
Oeffnnng einer Linie fUr den Thurm streben. £ndlicb ist 
noeb an erinnern » dass es aUerdii^ lowdleii ratbsam wer- 
den kann, der Sperrung dnreb Bewegung der Tbnmbanem 
auvonukommen; In der speaiellen Lebre Ton den Eröff- 
nungen werden wir noeb mehrere von den wenigen Füllen 
dieser Art kennen lernen. 

§. 176. Die Bildung eines Oentrams wird in der 
Königsbauererdffnuiig gewöhnlieb dnreb den Zug e2~~e3 
eingeleitet; nur darf diese Absicht nicht zu früh und be- 
sonders nicht vor der Entwickelung wichtigerer Steine aus- 
geführt werden. Der Nachziehende vermag sonst durch 
Gegenangriffe wie dl — d5 oder selbst fl — f5 theils das 
Streben zu vereiteln, theils den Angriff sich in die Ha.nd(3 
zu spielen. Wir halten das Streben nach einem Ceutrum 
deshalb erst nach der Entwicklung der Königsfigaren und 
selbst nach Ausfuhrung der Rochade für rathsam. Wird es 
8. B« im Anfange 1. «2— e4 a7~s6 unmittelbar mit dem 
aMebsten Zuge ins Auge gefasst, S. c2 — c3, se kann nnn 
ebne Weiteres 3. d7 — d6 mit PositlonsTortbeQ folgen; 
Gesebiebt 1. e8 — «4 «7— «6; 8. 8^1— /8 8(8 — cGj 
3. e8-^ed, so kann sogar 3. /7— /S versnebt werden. 
Aneb im rlerten Zuge 1. s2 — «4 s7— a6; 8. Bgl—fB 
e6; 3. L/1— e4 L/8 — e6| 4. e3^o3 ist dieser 
Plan kaum rathsam, da die beste Fortsetinag 4. 8^8-/6; 
6. d2-~d4k «5— c?4: 6. ei — e5 dl- db 7. Lc4— *6 
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S/6--«4; 8. L^5— 66: 9. od— <I4; Iicd— 66; 10.8^1 
— ed ft—/6 den Vertheidigenden nemlich gflnstig stellt, 
wie die dritte Gorrespondeuzpartie xwuehen Amsterdam und 
London lehrt. Dagegen halten wir in dem eorrecten Anfange 

1. e2 — e4 e7— eö; 2. S^l— /3 Si8 -c6; 3. L/1— c4 
L/8 — CÖ; 4. Kochirt dl — dQ, jetzt das Streben nach 
Mittelbauern durch 5. c2 — co für ziemlich empfehlenswerth. 

Wird ein Centrum in anderen Anfangen bezweckt, so 
entscheidet nicht selten sofort das Gegengambit f7 — f5, z. B. 
in der Eröffnung: 1. d2 — di <f7 — c?5; 2. c2 — c4 dö— c4: 
3. «2— «4 •7— «6; 4. d^—dbfl—fb u. s. w. 



2wftlftei Kapitel. 

Der Mittelangriff. 

9* 176. Unter Uittelangriff verstehen wir denjenigen 
Angriff, welcher nach der ersten Entwickeluug der Figuren 
in der Mitte des Brettes versucht zu werden pflegt. Dabin 
gehört zunächst die Benutzung der Mittelbauern, sowie die 
Attake gegen die schwachen Punkte c7 und dio. Das Vor- 
schieben des Königsbauers von e4 naeli eö, die Postirung 
des Dnnii ij.s]triiigprs auf bb oder db oder e4, endlich die 
Ermügiicliuug des Zuges f2- — ^-1 zur Verstärkung der Atta- 
ken im Gentrum ergehen sich hier als charakteristische 
Oombinationen. 

§. 177. £8 gilt als Begel, die Mittelbauern auf ihren 
vierten iTeldera, so lange als es irgend möglich ist, ge- 
schlossen an erhalten, da sie von dort ans die freie Bewe- 
gung des €h)gners wirksam behindern. Nur um dem Ab- 
tausch SU entgehen oder aur entscheidenden Yeistibrkung des 
Angriffes sollen sie vorgerflekt werden. Gewdhnlicl» trifft 
dies anerst den Königsbauer. Der Damenbauer verstellt auf 
dem Felde db den Aagriffslanfer auf c4 und lässt dem 
später möglichen Gegenzuge — fb grössere Wirksamkeit. 
Doch kann der spezielle Charakter einiger besonderer An- 

8 
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fkng^y wie des Rny-LopesspieleB und de^ Evans Gambits, 
mitunter als beste Fortsetaung den Stnnn des Damenbanen 
erheiseben. Zuweilen wird aneh der Kllnigsbaner durch 
Schlagen auf das Feld d5 gebracht, dadurch z. B. , dass 

auf den Zug des Laufers c8 — c6 der Springer c3 — d5 
gellt und nun Le6 — f/f): nebst e4 — d5: erfolgt. Iliebei 
entscheidet der Vortheil, welchen die offene KönigsHnie für 
einen Thurniangriff g-ewährt. In den mei.ston Fällen wird 
aber der Königsbauer zum wirksamen Angriff auf die Punkte 
c?6 und fC) vorgezogen; bei Unterstützung durch beide 
Springer wird die^e. Attake, namentlich wenn der Gegner 
nicht schleunigst rochirt, sehr häufig von Entscheidung. 

§. 178. Der Angriff des Damenspringers auf d6 er- 
hält, nachdem die feindliehe Dame ihr Standfeld verlassen 
hat| eine besondere Kraft; er verspricht nicht selten wirk- 
Samen Erfolg, wenn die Dame auf «7 oder/6 gegangen ist 
Auch auf ei steht der Springer nicht selten gut, nachdem 
der Königsbauer vorgeschoben ist. Er beherrscht von dort 
ans die Punkte (26, /6, ^5 und verstärkt ssu gleicher Zeit 
die Attäke auf Oentrum und Rochadefltigel. 

Besonders stark wirkt aber die Bewegung des Laufer- 
bauers f2- J'l, welcher durcli den Rochadethurm aufj^l 
unterstützt wird. Gowidmlich muss zu diesem Zwecke erst 
der Springer auf fS Platz machen und dies Maiioeuvre wo 
möglich ohne Tempovorlust zu Wege bringen, gehört zu 
den schwierigeren Aufgaben des Angriffs. Mitunter bietet 
sich der Angriifszug fS — ^5, doch kann später nicht selten 
der Springer zurückgetrieben werden. Wenigstens moss 
dann inzwiB hr n der f-Bmcr gestossen werden» Seltener 
gewährt das Feld am Bande hb dem Springer einen siche- 
ren Standpunkt und gar häufig sieht man ihn nach- e 1 su- 
rttckgehen, von wo aus er auch später leicht wieder ttber 
(23 ins Spiel geführt werden kann. Haaehe Spieler aiehen 
auch den Thurmbauer, um dem Springer das Feld k2 mit 
5finen, von wo aus er sogar Über g4 den Angriff auf die 
feindliche Bodiade auweilen fordert Aus der jedesmaligen 
Lage des Spiels folgt hier die Entscheidung für das eine 
oder andere Feldj überhaupt nothwendig wird es aber in 
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den meisten Fällen, das Vordringen des ^-Bauern auf dio 
eine oder andere Weise zu vermittelu. 

§. 179. Die Vertheidigung gregren den Mittelangiiff der 
Bauern haben wir» was Losung des Centrums betrifft, theil- 
weise schon kennen gelernt. In §. 175 wurden hier die 
beiden Gegenangriffe dl'^dS nnd f7 — f5 angegebeUi 
erBterer gewöhnlich dnrch den Springer auf/6 untersttttzt* 
Man sehe folgenden Anfang: 1. «2 — e7 — e6\ 2. Sgl 
— /S S58— c6; 3. L/l— c4 L/8— c5; 4. e2— eS S^8 
— /6; 6. rf3— rf4 06—dii 6. «3— rf4: Lc5— ft4:t 
7. Lei— c{2 Lh^^d2i 8. Bhl—'d2: d7—d& nnd das 
Centnim wird gegprengt. In der anderen Variante dieses 
Anfanges 5. d2 — di eb — di: 6. e4 — c5 dl — db\ 

7. Lc4 ~55 S/6— e4: 8. L 5 — c G : f i 7 — c C: 9. c3 

— cZ4; Lc5 — i6 kann das Centrum nun s])Htor durch c6 

— c5 oder auf <\ot anderen Seite durch fl — / G gelöst 
werden. Zuweilen kann auch der Mittelbauer e4 unmittel- 
bar vom Springer /"G geschlagen und auf Sc 3 — c4 : erst 
dl — db gezogen werden. Das zeigt z. B. der Anfang 

I. «2— e4 el — eb\ 2. 8gl—f3 Si8--c6; 3. L/1 — c4 
L/8 — c5; 4. c2— c3 df7 — c?6; 5. rf2 — c?4 €5 — <£4: 
6. c8— <i4: Lcö— 66; 7. ^2—^3 Sy8— /6; 8. Sil— c3 
Bochirt; 9, Hochirt S/6— «4: 10. Sc3— e4: c?6~<25; 

II. Lc4— <?5: DdB^dS: nnd der Mittelangriff ist gelöst. 
Schwächer wirVt ein Gegenangriff auf das Centrum - 

durch Sperrung des Springers auf/3* Man sehe den nor- 
malen Anfang: 1. e2 — «4 el — e5; 2. Sgl—fB S&8 — c6; 
3. L/1— c4 L/8— c5; 4. Kochirt rf7— <?6; 6. c2— c3 
S^rS- /6; 6. <?2 — rf4 «5— c?4: 7. c3 — <?4: Lc5 — 56; 

8. Sbl — c3 TiC8 — gi; die Absieht des letzten Zuges ist 
Bedrohun«,' des Damenbauers. Es geschielit aber 9. Lei — c3; 
so kann nun durch 10. g2 — /3: das Centrum vorstärkt und 
nach Stelliiii;r des König:« in die Ecke eine offne Linie für 
Thurmangriffe auf die feindliche Königsscite gewonnen 
werden. 

Endlich ist noch die Vertheidigung gegen den rorge- 
schobenen Königsbauer auf e5 zu berücksichtigen. Hier 
wird nach Ansiiihmng der Rochade nicht selten die Lösung 

8* 
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des HitteUikgriffes dnrcli das Moment fl — -/S einfeleitet. 
Wir haben es frUlier in den ersten Eröffnongaxilgen und xwar 
▼or der Boehade tadeln müssen; hier aber wächst sein Werth 
nm so mehr, je schwächer es früher war. Man sehe die 
Partie: 1. e2-- «4 «7 — «5; 2. S^l— /3 SÄ8 — «6; 

3. d2~dA: e5—d4; 4. L/1— c4 SgrS— /6; 5. e4— a6 
(?7— d5; ß. Lei -i5S/G — e4; 7. S/3 — c/4: Lc8— -</7; 
8. Lbb — cG: &7 — c«; 9. Rochirt L/8— cü; 10. /2— /3 
Se4— ^5; 11. Lei— ^ö: J)dS — g6: 12./3— /4 D^rö 
—^6; 13. T/1— /2, KochlH; 14. c2 — c:5 fl~~JQ\ 
jetzt erst kann flieser Zng ertolgen, welcher nun aber ent- 
scheidend den feindliclicu Mitteiangriff bricht. In manchen 
besonderen Varianten darf freilich diese Sprengimg- des Mittel- 
angriffes sehon früher stattfinden, wie z. B. folgender An- 
fang «eigt: 1. e2—e4 e7— «5; 2. 8^1-/3 c?7— <i6} 
8. d^—dA/l—f^i 4. <f4— 0$: /5— «4: 5. BfS—gb 
d^—dö; 6. «5— e6 8^8^A6; 7. f2^fB und Weiss 
wird sich dadurch günstig st^en. 

Nur muss natürlich /7 — fß unterbleiben, wenn e& 
nach o6 mit Yortheil vorbeigehen und /4 nach /5 nach- 
folgen kann. Das ist gewöhnlich der Fall| wenn /7 — fß 
SU spSt bewegt wird. Es ist daher gut, jene Sprengung so- 
bald als möglich nach dcrvRoehade vorzunehmen; in beson- 
deren Variailten, wi(! tlle zuletzt aiigelülirte, auch schon 
früher. Man vergleiche damit den für Weiss ungünstigen 
Anfanjz:: 1. «2 — e4 el — eG; 2. d2-~d4: dl^dS; 3. «4 
— eö {zn früh; es muss e4 — d5: geschehen) 3. c7 — c5; 

4, c2~c3 S58— c6; 6. 8^1-/3 Dc?8 — 66} 6. L/1 
— <i3 Lc8 — rf7; 7. Ld3—e2 Ta8— c8, 8. Bochirt 
f7 — /6 und Schwarz löst die Mittelbauern. 

§. 180. Angriffen des feindlichen Damenspringers auf 
66 oder d& kann man suweilen durch e7^e6 auvorkom* 
men. Steht aber die Dame noch auf ihrem Felder so ist 
dieser Zug, namentlich bei rückständigem Damenbauer, 
nicht an empfehlen, da er das Feld d6 nicht selten nach- 
theilig schwächt. Dem SpringerangriflFe auf «4 wird häufig 
durch Bewegung des Kbnigslauferbauer ein oder twei Schritt 
am besten begegnet. Der Boehadethurm gewinnt dann auf 
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das Feld /6 "Wirksamlceit und paralysirt die Attakc jenes 
Sprin^Ji-ers. Dem Springer auf d5 kaim auch durch eiju/'n 
Springer auf el entgegengewirkt werden, indem meist der 
Damenspringer von c 6 aus dies Feld bezieht. 

Dem Angriffe de» Lauferbauem f2 — /4 wird aber durch 
Bewegung des gleichen Bauers am wirksamsten geantwortet» 
Ob dieser Bauer einen oder zwei Schritte gehen soll, kommt 
anf die eigenthftmliehe Stellung des Spieles an; meist gebt 
er einen Schritt, wenn der Königsbauer vorgeschoben ist 
nnd nicht mit Vortheil noch weiter, nach e6, vorrttcken 
kann. Oft darf auch gegen die Rochade in jenem Falle 
ein directer Angriff durch Oombination des Königslaufers 
auf c6 oder 66 mit dem Springerzuge /6 — versucht 
werden. Der Punkt /2 ist meist sehr schwach vertheidigt 
und bei passender Nachhülfe der Dame von dS aus auf der 
Randllnie ist nicht soltoii gegen die Bewegung des Laufer- 
bauern ein umittelbarer Vortlieil zu erringen. 



Zwölftes Kapitel. 
Der Königsangriff. 

§. 181. Beim Königsangriff hat man den Angriff vor 
und nach der Eocbade von einander zu unterscheiden. 
JBirsterer bildet den eigentlichen Königsangriff, und der Ziel* 
punkt fast aller Attaken ist hier das Feld /7 oder /2 ; in* 
weilen kommt auch Damen- oder Thurmangriff auf der ge- 
öffneten Königslinie in Betracht oder die Hinderung an der 
Bochade bei Bedrohung der Uebergangsfelder /8 nnd dS 
durch die feindliehen Lftufer, s. B« durch den lAufer 

Fttr die Vertheidigung gegen den Königsangriff lassen 
sich ttberdies noch einige allgemeine Kegeln angebeuj welche 
keiner bestimmten Art jener beiden Angriffe entsprechen.. 
So soll die Deckung gegen schachhietende Offieiere im All- 
gemeinen durch gleichartige Offieiere erfolgen, also dem 
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Lanfersngriff wo mSglieh ein Lmfer dem Thnrm ein Tlnirm 
eatgegengosetit werden. Der Tom dritten Felde dei Königs 
ana sebachMetenden Dame setst man niebt selten mit Vor- 
theil einen Springer entgegen, da sie nun das Sehaeh meht 
an wiederholen vermag. Steht ein König anf e6» ein 
gpiiuger auf/ 5 und sagt die feindliche Dame anf e6 Sehadi, 
00 sind nach S/4 — d6 der Dame die Felder c8, «4, eS, 
ei, auf denen sie das Schach wiederholen könnte, vom 
Springer abg^eschnitten. Ferner ein feindlicher Bauer vor 
dem Könige soll oliue bi soiulereii Gruud nicht genommen 
werden; er deckt den König ;im besten gegen gewisse feind- 
liche Attaken, Einem Abzugs srhach endlich suü man soviel 
als möglich aus dem Wege geben; die wenigen Fälle, in 
denen es nicht zu furchten und seine Ausführung von Seiten 
des Gegners sogar schwach ist, hängen von der eigenthtlm- 
lichen Stellung des betreffenden Spieles ab. 

§. 182. Die einfachste Durchführung des Königsangriffes 
vor und nach der ßochade seigt folgender freilich incorrec* 
ter Anfang: 1. e2 — «4 el — eö; 2. Bffl^fS S68 — e6; 
3. L/1— c4 L/8— e6; 4. Boehirt S^8— «7; 6. S/3 
— ff6 Boehirt; S. Ddt — (5 h7~-hß (am das Matt auf 7 
an decken); 7. S^6— /7: T/8— /7: 5. DÄ5— /7:t und 
mnss gewinnen. Eine einseitige Anwendung des Königsan- 
griffes Tor der Bochade haben wir bereits im ersten Bnche 
an dem Beispiele 1. e2 — «4 «7 — 6 5; 2. L/1 — e4 L/8 
— eö; 3. T>dl—h5 SbS—cQ; 4. DAS— /7:t und Matt, 
gesehen. Bei correcter Verthcidigung können solche früh- 
zeitige Attaken niemals zur Geltung kunauen und werden 
dem übereilt Angreifenden selbst zum Nachtheil gereichen. 
Es muf?« die richtige Eutwickeluiig der Königsögurcn er- 
folgen und zu recliter Zeit d7 — dQ oder Ul — db geschehen, 
läo hätte in dem ersten Beispiele statt der Rochade lieber 
5. d7 — d6, oder noch besser gleich im 4. Zuge zuerst 
ä7 — d6 geschehen sollen, um dann &ffS nach / 6 heraus- 
Bttbringen. 

Einige besondere Anfänge kennt aber die Theorie, in 
welchen sehen früh auf /7 ein Officier geopfert wird^ um 
den feindlichen König, nach Verlust der Bochade, andauernden 
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AnCTilfcn bloss zu stellen. Das bprühmteste Beispiel bietet 
liier das sog'enannte Zwcispriiiirerspiel im Nnchzugc, (1. h. 
die Eröffuuiig 1. c2-~e4 el — ea; 2. Sfjl—fli 6bB — c6j 
3. L/1 — c4 S^rS— /6 (besser ist L/Ö—cö) 4. SfS—gS 
d7 — d6] 5. e4 — d5: S/6 — dbi^ in welcher nun mit Vor- 
theil der Springer auf /7 , 6. g5 — f7:, geopfert wird, um 
den König nach 6. Ke8— /7: 7. Ddl—fB K/7— «6 
(um den Springer d& zn schatsen); 8. 8^1 — c3 Se6 — el 
n. 8. w. einem wirksamen Angriffe aussnaetzen. Nicht ao 
correet ist der Angriff 1. 62 — e4 e7 — «5; 2. L/1 — c4 
L/8— c5; 3. Lc4— /7:t K«8--/7: 4. I><il— Äöf 
K/7 — fS\ 5. DA 5 — «5: wobei Weiss keinen besonderen 
PositionsTortheil geAviunt. Will man aber diese Attake um- 
gehen, 80 wähle man die Variante: 1. e2 — e4 e7— «Ö; 
2. L/1 — c-i ÜgS—fG u. s. w. 

§. 183. Der Angriff geg-eii die lioc-hade wird entweder 
durch die Flugelbaucrn oder allein durch die kleinen Offi- 
ciere eiiig* leitet ; auf orntcrQ Weise j:-ewöhnlich , wenn der 
Angreifende nach der niidcren Seite als der Gegner rochirt 
hat. So gellt in folgender Partie: 1. e2 — e4 e7~e5; 
2. S^l— /3 SÄ8— c6; 3. L/1 — c4 L/8— cö; 4. Kochirt 
r?7 — f?6; 5. c2— c3 Dc?8 — c7; 6. d2-' di Lcb—bß; 
7. Lei — 05 fl — 8. L^d — A4 (besser L«3), nnn der 
Behwarse mit dem Plane nm» nach der Damenseite an 
rochiren und sucht gegen des Anziehenden Kochade sofort 
einen Banemangriff einzuleiten durch 8. A7 — \h\ 9« A2 
--A3 ^7—^6; 10. LA4— ^3 A5 — A4; IL Ljp3— A2 
jf5— ^4: 12. A3— ^4: Le8— ^4: 13. Lc4— Rochirt 
nach c8; 14. L65 — ü6: &7— ^c6:, jetzt sucht zwar Weiss 
durch 15. et 2 — 04 al — a5; 16. D(fl — d% seinerseits die 
feindliche Rochade zu hedrohen; allein hier wird wohl nach , . 
16. /i4— Ä3, 17. Sil — (/2 Ä3-^2: 18. T/1— el De7 \ , 
-^hl u. 8. w. Schwarz zuerst mit der Attake durchdringen. . 

§. 184. Haben beide Parteien nach derselben Seite 
rochirt, so muBs der An^iti" der Bauern vor dem Könige 
gegen die feindliche Kochade mit grosser Umsicht geleitet 
werden, da bei ungünstigem Erfolge die Kntblössung des 
eigenen Königs leicht ttbele Folgen haben kann. Am besten 
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bringt man bei solchen Angriflfen den König in die Ecke, 
den Thurm alier in die Springerlinie und rückt dann mit 
den so gedeckten Bauern vor. Besonders günstig wirkt in 
solchem Falle oft die Oeftuuu'i: der Spritigerlinie ftir den 
Thurm, welcher, wo möglich nach Verdoppelung durch den 
anderen, die Fronte vor dem feindlichen Könige bestreicht. 

Oft ist auch die Oeffnung der Lanferlinie durch Bo 
vegnng dcfl Lauferbanern /2 — /4 Ton grossem Vortheil, 
besonders wenn leteterer nach /5 Tonurflcken und die feind- 
Hcheii Officlere snrt^eknidrilngneii vermag. Die Tbfime wer- 
den dann häufig gat anf /l und /3 postirt, letsterer auch 
mit Vortheil nach gS ge^rt. 

§. 185. Kann man beim Boehadeaagriff den Yer- 
theidigenden snr Bewegung des Bauers gl — g6 oder g2 — g3 
rerleiten, so bringt dies nicht selten wirksamen Vortheil. 
Ein LSnfer auf /6 oder Ä6 (/3 oder Ä3) postirt übt dann 
mächtigen Druck auf die Vertheidio^un^: , und kann diesem 
Aiifj;riff durcli die Dame oder andere Otticiere -vveitcre Folge 
gegeben werden, so ist hier häufig ein schneller Sieg zu 
errinfren. Besonders wichtig für den Koehadenriu'riii ist end- 
lich noch die Stelhmg der beiden Läufer aut dem entgegen- 
gesetzten Flügel. Sie wirken hier aus der Feme nicht sel- 
ten entscheidend, indem sie auf die Bewegung der feind- 
lichen Rocbadebanem einen unwiderstehlichen Bruck aus- 
fiben. 

Schliesslich rerweisen wir wegen Beispiele sn den ia 
verschiedener Art gelungenen Rochadeangriffen auf die prak- 
tischen Partien im Theile der Praxis. 



Dreizehntei Kapitel. 

Anwendung der Officiere. 

%. 186. Die Thäti^keit des Königs tritt (nach §. 8?^ 
des ersten Buches) in der Eröffnung weniLT liervor; nur in 
einigen aeltenen Antiiugea (z. B. im Laufergambit) wirkt er 
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auf den Feldern /l, gl oder/2 sar Einleitang ron Mittel- 
mä Flligelaiigriif mit. Aaf /2 wird er zuweilen gebracht, 

lim bei offener Köni^slinie schnell den Köni^stlrartn wirken 
zu lasisen. Dies geschieht besonders, wenn die feindliche 
D.iiiUi sich vor ihiüiu König auf eine Linie mit letzterem 
gestellt hat. Ueber die Thätigkeit des Köni-^s im Endspiele, 
seine rog-elmässige Sicherstellnng' durcli frülie Rochade, end- 
lich über die Abwehr eiuzeluer Angriffe vergleiche mau 
§. 89 und §. 161. 

§. 187. Die Thätigkeit der Dame i^oll ebenfalk in den 
ersten Momenten einer regelmässigen Eröffnong bo gering 
als möglich sein. Ueber ihre Verwendung sowie ihr Ent- 
gegentreten der feindlichen Dame sehe man §. 90 und 
§. 172. Im Endspiele ist sie die beste Banemstütae, 
namentlich auf der aweiten Reihe ihrer Partei. Ihre Sicher- 
stellui^ erfolgt nicht selten auf ihrem eigenen Felde oder 
auf den in §. 90 angegebenen Punkten. Gleiehaeitige 
Angriffe des Gegners gegen sie und den König müssen vor 
allen Dingen vermieden werden. Man sehe folgendes treffende 
Beispiel: 1. e2 — e4 el — eö; 2. d2 — d4 «5 — (i4; 
H. l)dl—di: SbS~-c6; 4. Vd^ — dl L/8 — c5; 
5. L/1 — c4 d7 — d6', 6. Dd(l— /3 8^^8-/6; 7. Lei 
—g5 8cC)~~d4:] 8. D/3 — c3, um den Punkt c2 zu decken; 
nun folgt aber 8. Lc5 — i4 Dc3 — i4:, 9. S(^4 — c2:t 
und gewinnt die Dame. Ueber den Abtausch der Damen 
vei^leiche man §. 90. Zu vermeiden ist der Tausch, 
wenn die feindliche Partei ein materielles Ueberfre wicht hat; 
in letzterem Falle besonders, wenn sich noch Hoffnung zeigt, 
dureh die Dame ein ewiges Schach su exawingen. 

§. 188. Ueber die Thfttigkeit der Thttrme auf offenen 
Linien und ihre Verdoppelung sehe man §. 91; über 
ihren Angrtf gegen die feindHche Rochade aber §.91. 
Qegen das Ende der Partie wirken beide Tbflrme auf der 
aweiten Beiie des Gregners oft einen unwiderstehlichen Au- 
griff gegen den feindlichen König. Ueberhaupt findet der 
Thurm auf jener Reihe oft einen guten Platz, um die Bauern 
des Gegners aufzuräumen. Endlich ist der Thurm in dem- 
selben Maasßc eia Bauerntuhrer wie der Laufer ein Bauern- 
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wehren — In der Mitte der Partie ttehen die Thiiniie 
ntcht selten tehr gnt auf den Feldern vor König and Pame. 
— üeber den Abtanech der Thtirme endlieh Teigleiebe 
man §. 91. 

§. 189. Die Läufer bedingen nebst den Springern 
hanptsieblicb den EröffiiungsangriiF nnd leiten den Mittel« 
angriff ein. lieber ibre Stellung vergleiebe man §. 86. 
Der Damenlanfer findet niebt feiten auf 52 einen guten 

Platz; in manchen Antancen vermag er auch, wie §. 181 
zeigt, auf ao mit Wirksamkeit die feindliche Rochade zu 
hindern. Der Köni^slaufer dagefren bildet auf c-l oder h3 
den Hauptaiigriftshcbel gcgcu den feindlicbeu König, man 
sehe §. 182. Deshalb wird nicht selten nach §. 172 
die Opposition des feindlichen Dameulaufers erforderlich. 
Die Läufer eignen sich ferner im Eröffnungsangriff zur 
Sperrung der feindlichen »Springer; die Lehre darüber sehe 
man in §. 174. Beide Laufer in ilirer Vereinigung sind 
endlieb die wirksamste Waffe für den Bochadeangriff. Sie 
wirken aus der Feme und mfisseni falls sie belästigt werden, 
unter Festhaltung derselben Bireetion surfickgeiogen werden. 
Im Endspiele sind die Laufer besonders gesebiekt, dem 
Streben feindlieber Bauern anm Avaneement Torsubeugen. 
lieber ihr Verbttltniss au den Springern in dieser Beaiehung 
sehe man §. 92, 93. Bei Mehraabl von einigen Bauern 
auf einer Seite bleibt die Partie nicht selten remis, wenn 
jede Partei nur einen Laufer und zwar Yon entgegengesetzter 
Farbe als der ücgaer hat. 

§. 190. Die Thätigkeit des Springers ist vorzüglich auf 
den Angriff berechnet. Er eignet sich besondi rs gut zu 
Doppelangriffen, z. B. gegen König und Dame, wie oben 
§. 94, oder gegen König und Thurm. Seine active Deckung 
angegriffener Figuren ist wenig zu empfehlen, da er sich 
Angriffen auf ihn selbst, nicht wie der Laufer unter Fest- 
haltung derselben Direction entsiehen kann. Seine passive 
Deckung des Kihiigs aber gegen die feindliche Dame ist in 
§. 181 anerkennend berrorgeboben. Naebtheilig wirkt sein 
eigentbttmlieber Gang auf die Geschwindigkeit in der Er* 
reichuDg gewisser Felder nnd auf die Sicberbeit seiner 
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Btellttng an gewissen Punkten. In ersierer Beitehnng be> 
merke man» dass ein Springer das dritte sehrftge Feld von 
seinem Standfelde ans nicht vor dem dritten Znge angreifen, 
nicbt Yor dem vierten Znge betreten kann, s. B. das Feld 
e5 von eS aus. In der anderen Hinsicht wird ein Springer 
in der Ecke von dem Könige erobert, oder ein Springer 
am Kunde, z. B. auf a4, von einem feindlichen Laufer, z. B. 
anf di, festgehalten. Die hesonders wichtige Verwendung 
der Springer in der Eröffunng lehren genugsam die vor- 
hergelienden Kapitel. Er eignet sich am besten zur Auf- 
opferung, um dem Angriffe Bahn zu brechen und vermag 
das eigenthümliche erstickte Matt (siehe §.48) hervor- 
snbringen. Seine Wirksamkeit im Endspiel übertrifft nicht 
selten den einzelnen Laufer (vergh §. 92), dagegen sind 
awei Laufer gewöhnlich stürker als y.wei Springer. Die 
Opposition der Springer in der Eröffnung endlich ist in 
§. 172 genagssm erläutert. 



Tierzehaies Kapitel. 
Anwendung der Bauern. 

§. 191. Die wichtigste Thätigkeit der Bauern für Er- 
öffnung und Mitte der Partie besteht in der Einleitung der 
Angriffe; frühere Kapitel haben in dieser Beaichung die be- 
sondere Bedentong der einaelnen Bauern specieil erwiesen. 
Ifan vergleiebe hier §. 173 n. ff. Die Eroberuag eines feind- 
lichen Bauer bei jenen Angriffen ist im Falle gleicher 
Stellung gewöbnUch entsoheidend. Der Werth des Bauern 
wächst} je mehr die Partie sich dem Ende neigt, er selbst 
aber sum Avancement Aussieht gewinnt. So können selbst 
awei verbundene Bauern, welche die Mitte passirt haben, 
gegen einen einzelnen feindlichen Thurm den Sieg erringen. 
— - Die eigenthümliche (lang- und Öchlagweisc des Bauern 
giebt endlich noch zu zwei allgemeinen Bemerkungen Yex" 
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anlassung. Häufig gewährt ein feindlicher Biiiier Tor dem 
Köuige diesem die be^te Deektmg; man vergleiehe §. 181. 
Greift ein Bauer zu gleicher Zeit zwei Officiere an, so er- 
hält man die sogenannte Gabelstellnng, welehe bereits ans 
dem 17. Zuge der Partie in §. 59 bekannt ist. 

§. 193. Nieht selten ist es Yortheilhaft, einen leichten 
Officier gegen mehrere feindliehe Bauern sn opfern, falls 
man dadurch freie und Tcrbundene Bauern gewinnen kann. 
Freilich hKngt der Vortheil dieses Verfahrens von der jedes- 
maligen Lage des Spieles ab; <lueh kennt die Theorie selbst 
einige besondere Anfange (z. B. im giueo piano und ihui- 
ningham-Gainbit) , in welchen jener Plan mit mehr oder 
weniger Erfolg sich durchführen lässt. 

§. 193. Die Wichtigkeit der Freibauern, so wie die 
atl;;.'meine Regel über Benutzung der Doppelbauern ist in 
§. 94 erörtert worden. In wiefern Doppelbauern auf der 
Lauferlinie besonders geschickt cur Vertheidigung gegen den 
Mittelangriff sich erweisen, haben wir in 179 gesehen. 
Oft wird auch ein Doppelbauer zur Sttttse des Centrums 
und sur Bedingung eines kräftigen RochadeangrifFes, wie man 
aus §. 179 ebenfalls ersehen mag. 

§. 194. Die Bedeutung der Mittelbauern für den Mit- 
telangriff ist im 11. Kapitel dieses Buches ausführlich 
erörtert. Dort sind die Regeln Uber Bildung und Benutiung 
eines Centrums an finden. Die Verwendung des c- Bauers 
SU diesem Zwecke ist ebenfalls genugsam hervorgehoben; 
man vergleiche hier besonders §. 175. Schwieriger ist die 
richtige Führung des wichtigen /-Bauers. Die correcte Be- 
wegung desselben nach vorhergehender Entwickelung der 
Hauptfipi'iiren ist in §. 173 gezeigt; seine Bedeutung für den 
Roehadeangriff aber in §. 184. Die Ermögliehung seiner 
Bewegung durch Entfernung des Königaspringers ersehe man 
aus §. 178. Die eigenthümlichen Vortheile und Nachtheile 
endlich in der einzügigen Bewegung dieses Bauers findet 
man in §. 173 und §. 179 erläutert. 

§. 195. Die Bewegung der Flügelbauem kommt xu- 
nächst gegen die Sperrung der Olficiere in Betraeht; ihr 
Vortheil und Naehtheil in dieser Besiehung ist genugsam in 
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§. 174 t rwogen. Besonders MirlitiL' Kind jene Bauern zur 
Einleitung des Kochade angriffet ; man vergleiche hier §. 183 
und 184. Ihre einzügige Bewegung namentlich des ^r-Bauovs 
sur RoehadedeckuDg ist selten zu empfehlen, wie z. B. §. 185 
zeigt. Noch haben jene Bauern eine besondere Wichtigkeit 
für die Vertheidigung gegen gewisse Gambitangriffe. Bei- 
spiele davon wird die specielle Theorie der Eröffnungen vor- 
fttbren. SchlieBslich ist noeh so berttckaichtigen, dass die 
einsligige Bewegung des Thumbanera nicht selten sur notb* 
wendigen Deckung des Königs erfordert wird, namentlich 
wenn letsterer durch ein Opfer, wie im Zweispringerspiel, 
herausgebracht ist. 



Fflnfzeluiies Kapitel. 
Wertii der Figuren. 

§. 196. Beim Werth der Steine kann mau Spielwerth 
▼on Tauschwerth unterscheiden. Ersterer ist der eigenlhUm- 
Ucbe Werth eines Steines, welcher durch dessen Gangart 
und Stellung bedingt wird. Es giebt hier keinen besonderen 
Kaassstab als allein die eigenthümliche Lage des Spieles. 
So kann nach Umständen ein Springer wirksamer als die 
Dame sein, ja ein Bauer grösseren Werth als letatere haben. 
Ersterer giebt das erstickte Hatt, letsterer schlägt en passant; 
es kann Fälle geben, in denen diese Möglichkeiten, welche 
der Dame nicht zu Gebote stehen, entscheiden. Steht von 
Weiss der König auf ^3» ein Springer auf «7, Bauern aber 
auf hS, g2 und /3 und von Schwarz der König auf Aö, 
die Dame auf A4, ein Thurm auf al , Bauern aber auf A6 
und g5, so gewinnt Weiss durch g2 — ^4, während er, 
wenn die schwarze Dame ein Baiier wäre, verlieren müsste. 
In d'*r Stellung des weissen Königs auf /6, zwei weisser 
Bauern auf /7 und Ä5, des schwarzen Königs auf kl und 
eines schwaraen Bauers auf kann Weiss bei/7 — fS nur 
gewinnen, wenn dieser Bauer au einem leichten Ofacier, 
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2. B. zu einem Läufer, wird; würde er Dame oder Thurm, 
80 wäre Schwarz Patt uad das Spiel remis. Hier hat also 
ein leichter Officier grösseren Werth, als Dame oder Thurm. 

§. 197. Der Tauschwerth dagegen ist der Yergleiehs- 
werth, welchen die einzelnen Figuren im YerhZfltniss zn 
einander und nach Maassgabe Ihrer Wirksamkeit haben. 
Diese Wirksamkeit wird von der Gangweise und von der 
FShigkeit snm Ifattsetaen im Allgemeinen abhftngig gemacht. 
Die Dame allein soll danach etwas stXrker als Thnrm und 
Läufer sein; awar Ist die Zahl der beherrschten Felder die- 
selbe, aber Thurm und Läufer brauchen stets zwei Züge, 
wo der Dame einer genügt. Zwei Thürmen gegenüber soll 
sie im Endspiel etwas im Naclitheil sein; ihre grosse Beweg- 
licliLeit gestattet aber auch hier in den meisten Fällen gün- 
stige Ausgh'ichung. Sflnvächer ist sie ira Allgemeinen als 
drei leiclite Officiere, obgleich bei einem gebotenen Tausche 
der Art auf die eig<'ntliümliche Stellung vorzügliche Kück- 
sieht zu uelimen ist. Nur bei völliger Sicherstellung des 
Königs und günstiger Entwickeluug der Thürme ist die Hin- 
gabe der Dame gegen drei leichte Officiere zu empfehlen. 
Bei unentwickeltem und nicht festen Spiele hüte man sich 
aber vor dem Tausche. 

§. 198. L&ufer und Springer haben durchschnittlich 
gleichen Tauschwerth, doch h&lt man Im Allgemeinen zwei 
Läufer für stärker als awei Springer. Auch sind Läufer und 
Thurm besser als Springer und Thurm. Zwei Thürme for- 
ner schätzt man drei leichten Officieren gleich und Thurm 
nebst zwei Bauern hält mau für besser als zwei leichte 
Officiere. Was die B;iuern endlich betrifft, so rechnet man 
drei Bauern einem leichten Ufficier gleich, doch sind drei 
verbundene oder freie Bauern nicht selten etwas nielir werth 
a!s Laufer oder Springer. Man hat auch wohl zur mathe- 
matischen Abschätzung einen Bauer der Mitte als Einheit 
angenommen und danach den Werth der Steine in Zahlen 
angegeben. So sollen die Thurmbauern um schwächer 
als die anderen sein, also gleich die leichten Officiere 
schätzt man dann je gleich 3; den Thum aber gleich 6; 
die Dame endlich gleich 10* Ktante der König getauscht 
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werden, fio würde er einen W^rtb von 4V2 liaben. Solche 

Durcbßclinittswcrtlie haben natürlich für die Praxis gar kei- 
nen Sinn, sie können höchstens einon annähernden MaasR- 
Btab für die Beurtheilnnp: beim wirklichen Tausch in der 
Praxis nbiiff ben. Für letztere haben ei'j-ontUch nnr die vor- 
her angegebenen relativen Werthbestimmuugen wirklichen 
Kutzen. 



Sedunehntes Kapitel. 

Die Notation. 

§. 199. Für die Bezeiehnimg der einselnen Sehach« 
felder cor Barstellttiig der Zttge sind von jeher verechiedcne 
Methode in Anwendnng gehraeht. Die Theoretiker iowie 

die grosse Mehrzahl der Meister kommen aber darin gegen- 
wärtig übereiu, dass unsere dentscdie IMethode durch An- 
wendung von Buchstaheu und Zahlen die praktisch bequemste 
Notation ergiebt. Um den Leser hier selbst urtheilen zu 
lassen, wollen wir ihm in Kürze die wichtigsten bisher ge- 
bräuchlichen Notationen vorführen. 

§. 200. Als nächstliegende Notation hat man frülier 
fast allgemein die schwerfülligc UmscIirciTjung der Felder 
nach der nreprünglichen Aufstellung der Figuren angewandt. 
80 nannte man die Beihe el — e8 die Königsreihe, die Reihe 
al — aB dagegen die Beihe des BamentharmeB nnd das 
Feld e6 hiess das flinite Feld des ESnigs, wie das Feld aB 
das achte Feld des Bamenthnnnes. Der Anfang 1. e2 — 64 
e7— e5; 3. 8^1-/3 8&8— ü6 lautete daher 1. der Königs- 
haner geht zwei Schritt, der schwarse Königsbauer ebenfalls; 
2. der Kdnigsspringer geht auf das dritte Feld des Laufers, 
der Springer der Dame geht auf das dritte Feld ihres Lau- 
fers. Diese von l'hilidor adoptirte Notation hat sich noch 
in Frankreich und England erhalten. 

§. 201. Nicht weniger nahe lag es ferner, sämmtliehe 
Felder des Schachbrettes nach der Beihe der natürlichen 



Digitizecl by Google 



128 



Zalilen von 1 bis 64 m beMichnen. Xui fing dabei ron 
a8 an vnä endete you links naeh rechts gehend auf hl mit 
64* Sehr lange Zeit kostet es aber, diese unpraktische 
Methode genau einzuprägen. Der obige Aut'ang lautet hier: 

1. Bauer auf 37, liauor auf 29; 2. iSpr. auf 46, Spr. auf 19. 
Kur von einzelueu unbedeutenderen Scbriftstellern wurde 
diette Notatiou versucht. 

§. 202. Eine dritte Metlunie kommt der unsrigeu am 
nächsten, iudem sie nur statt der Buc)istaben cbenfuils Zah- 
len wählt. Diese Methode ist insofern mangelhaft, als sie 
die scharfe Unterscheidung zwischen den beiden Reihen 
niebt deutlicli anssprieht and die beiden neben einander^ 
gestellten Ziffern leicht als znsammengehttrige Zahl lesen 
iSsst. Danach lautet der obige Anfang, wenn man also statt 
der Bachstaben die entaprechendeii Zahlen einsetit, folgen- 
demassen: 1. 53—54, 67—56; 3. 871—63, 828 
— 3 6. Von Koeh wurde diese Notation Torgesehlagen. 

§. 303. Endlich hat man jede Figur dnrch einen be- 
stimmten Bnehstaben markirt, die Felder aber naeh der au- 
letzt angegebenen Methode bezeichnet. Man giebt dann fKr 
jeden Zug mir das Zeichen der zu ziehenden Figur so wie 
ihr Zielfeld aa. Der Damt utiiuriü aber hat das Zeicheu A, 
der Damenspringer B, der Damenlaufer C, die Dame 2), 
der König -£J, der Konigsiaufer der Kuuig.-springer G, 
der Königstliurm ff, und die Bauern werden nach der Linie 
von a — h durch die betreffenden kleinen Buchstaben aus- 
gezeichnet. Der benutzte Anfang lautet daher 1.654, s55; 

2. Ö63, jB36. Diese Methode scheint zwar nicht unprak- 
tisch, hat aber den Mangel, dass die an ziehende Figur erst 
auf dem Brett gesucht werden muss, wihrend bei unserer 
Methode die einlache Angabe ron Standfeld und Zielfeld 
die Hand leicht und sicher zu dem betreffenden Zuge hinffihrt. 
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Fünfter TbeU. 

Iielire von den Eröffinimceia. 



EinkitQiig. 

§. 304. Die Ornndb^griffe dieies auf das pnktisehe 
Spiel 80 einflaureielieii Tbeiles der Scbachtlieorie findet man 
im 21. Kapitel des ersten Bvcbes im Allgemeinen dargestellt. 
Hier baben wir nna sunlebst nocb mit speeiellen einleitenden 
Cnrndsätsen» welcbe für die ganze Tbeorie von Entsebeidong 
sind, zu beschäftigen. Bs entsteht znerst die Frage nach 
der Eintlieiluug und Begrenzung der einzelueii Eröftnuugs- 
arton. Die Aiitorcu haben liier nach Belieben versehiedene 
Anwendungen des Stoflfes getroiVeu, indem sie theils nach 
Willkülir den oder jenen Anfang, welcher sich zunächst am 
natürlichsten darbot, ins Auge fassten, theils von einer be- 
sonderen Variante, die sie für das correcteste Spiel hielten, 
ausgingen. Die eigenthttmliche Einrichtung des ganzen Spie* 
les lässt nnn gewiss eine von beiden Parteien so streng als 
möglich correct durchgeführte Partie denken, die man des- 
halb aur Normalerdfeung des Spieles erheben kann. Alle * 
anderen Anfitnge werden ibr gegenüber als mebr oder min- 
der verwerf liebe Abweiebnngen angesehen« 

§. 205. Die Möglicbkeit der Normaleraffiumg Usst sieb 
ans der völlig gleieben Ausrüstung beider Parteien leiebt 
dahin bestimmen, dasa in solcbem Anfange die Entwiekelnitg 
anf bmden Seiten nach §. 86 in gleicb coirecter nnd eon- 
sequenter Folge vor sich geht. Die analytische Begründung 
dieses Satzes erfolgt aber zunächst aus einer tieferen Be- 
trachtung des Verhältnisses zwischen Angriff und Vertheidi- 
gung im Anfange der Partie überhaupt. 

§. 206. Man fasst im streng theoretischen Sinne nacli 
§. 166 den Anziehenden als die Augriffspartei « den Nach- 

0 
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rielkenden als die YertfaeidigmigspaTtei «nf. Der Angriff aber 
bestellt für die Er9lKinnig entweder in einseinen Entwielte- 
longssfigen, und in diesem FaDe nennen wir ilm den allge- 
meinen Angriff, oder in directen Attaken auf bestimmte 
Fankte des Gegners, d, i. der directe Angriff. Auf glcicLe 
Weise theilt sich die Vertheidigung in allgemeine und 
(luecte. Gewöhnlich entspricht nun dem allgemeinen An- 
griff auch die allgemeine Verth eidiping. Doch lüsst sich 
dies Verfahren nur eo lano-e annehmen, als die Angriffszüge 
■wirklich correcter Natur sind; denn gegen incorrecte An- 
griffe wird die Vertheidigung nicht selten als entscheidende 
Antwort den Gegenangriff aufnehmen. So lange aber die 
Bewegongen der Angriffiipartei als richtig gelten, mnss aneh 
an dem eben gegebenen Grundsätze über das correspondi- 
rende Verbältniss Yon Angriff nnd Yertheidigang festgebalten 
werden, 

§. 307. Fassen wir nmi den in §• 86 gegebenen Grund- 
satz ftr den Eröffnnngsangriff ins Auge, so tritt bier cn* 
nftebst als eerreetester Angriff die Bewegung der Mittel- 
banem entgegen. Wir wltblen annftebst den Kdnigsbaner, 
welcher Dame nnd Könlgslanfer sngleich den Ausgang er- 
öffnet und schon von vornherein einen directen Angriff ver- 
steckt in sich birgt. Da nach §. 181 der Königsangriff sich 
zuerst an den Punkt fl knüpft, so gewährt der KüiiiErsbauer, 
welcher dem Laufer das Feld c4 öffnet, dadurch unstreitig 

* eine Grundlae^e und Vorbereitung für jenen directen An- 
griffj er trägt somit die Natur eines directen Angriffs- 
momentes ebenfalls in sich. Die Vertheidigung hat deshalb 
nicht nnr dem allgemeinen Angriffe, welcher in 1. e2^e4 

Hegt, sondern auch dem eben angedeuteten damit zusammen« 

lüingenden directen Angriffe su entsprechen. Ersteres kann 
allein durch die Bewegang desselben Bauers, letsteres aber 
durch seine einzügige Bewegung erreicht werden. Denn 
durch diesen Zug, d. i. 1. e7 — e6, wird die Bewegung des * 
Damenbauers dl — rorbereitet nnd dadurch der Lanfer 
von der Diagonale c4 — 7 und somit von dem directen 
Angriffe auf letateren Punkt abgeschnitten. Daneben öffiiet 
auch die einstigige Bewegung des Königsbauers sowohl 
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Dame wie Lanibr freien Ausgang. Es gilt demiiAoh der 
An&ng 1. e2 — «4 «7 — «6» weleber imiif dem VerfalQtiiiMe 

Ton Angriff und Vertheidignng in der Eröffnung entspricht, 

als der iiberliaupt correcteste Anfang oder aLs die Normal- 
eröffnung des Spieles. Die analytische Fortsetzung dieses 
Aufariges wird zeigen, dass er die in §. 205 gegebenen für 
die Normaleröfihang erlorderiicbeu Bedingungen yollkommeu 
erfüllt. 

§. 208. Sämmtliche andere Erofifnuugen lassen sich nun 
zunächst in zwei grosse Klassen scheiden, je nachdem der 
Nechsiehende oder der Anziehende TOn dem normalen An- 
fange abweicht. Im ersteren Falle ergeben sieh die anor- 
malen YertheidiguQgserÖffbnngen, im anderen die anormalen 
Angriffserdffiimigen. Unter jenen aeidinet sieH besonders 
die sogenannte Ednigsbanererdffnnng oder das d^bnt royal 
1. e2 — e4 e7 — e5 ans; ihm annächst steht die sicilianisehe 
Partie 1. #3 — e4 e7 — c5; sodann andere muregelmftssige, 
d. i. fehlerhafte AnfMnge, a. B. 1,42 — «4 dl — d5, welche 
keiner speeiellen Erörterung bedürfen (vgl. §. 63). Unter 
den anormalen Angriffseröffhungen sind von besonderer Wich- 
tigkeit der Anzug des Damenbauers 1. d2 — d4 und der 
Lauferbauern 1. c2 — c4 oder 1. /2 — /4,, 



Erster AbsckilU 
Die Normal- Er öffuuug. 



Achtseluitoi KapItoL 

Die Normalpartie. 

§. 200. Naeh dem eeireoten Eröfihungsprineip, wel- 
ches (s. §. 86) Bewegung der IfitCelbauem und dann Ent- 
wiekelnng der Königsfigaren nebst der Boehade vorsehreibt, 
kommt in der Normaleröffnung 

1. e2— ei e7 — e6 

9* 
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lunilebBt fttr beide Parteien die Beweg^uig dee Damenbauer 

in Betracht. Es gescliielit sodann 

3. e4 — d6i eij — db: 

und in der jetzt gleichen Stellunp: beider Parteien kann nun 
nach obigem Grundsätze die Entwickelung der Küaigsäguren 
durch 

4. Bgl~-f3 SgS—fQ 
ö. hfl — dS LfS—dQ 

6. Kochirt Rochirt 

orfnl^r n. ITierauf steht der mehr oder woniger gleichartigen 
Entwickelung der Damenfiguren, z, B. durch 

7. Lei— e3 Lc8 — ef> 

8. Sil — c3 SÄ8— c6 

9. lDdl — d2 I)dS—d7 

10. Thal— «1 ThaS— «8 n, 
nichtB mehr im Wege. Letatere konnte» wie gesagt i anf 
yerscbiedene Weise» a. B. auch dnrcb 7. Lei— e3 Le8 
— «6; 8. c2— c8 8^8 — c6; 9. &bl—dSi Be^d— e7; 
10. T>dl — c2 Tba8 — e8 vor sieb geben. Bei 7. e2 — «4 
könnte 7. e7 — «5; 8. c4 — d5i c6 — <I4: n. s. w. ge- 
sebeben. 

§. 210. Der allp^cmeinc Charakicr des ganzen eben 
vorgefölirton Anfanges zeigt oicht nur von der einfachsten 
und leichtesten Möglichkeit der Vertlieidin^ung, sondern zu- 
gleich von der rollkommenstcn Befriedigung der in obigem 
Grundsätze für die Eröfl'uuug beider Parteien ausgesproche- 
nen Bedingungen. Dadurch wird die in §. 207 gegebene 
Behauptung über den Charakter der Normaleröffiinng doreb- 
aus begründet. Endlich ersieht man auch aus der Ans- 
gleichnng des Centrums, dessen Bildung in der Bewegung 
beider Hittelbanem der EröflhnDgsgmndsats (s. §. 88) an- 
nftcbst rorsebrieb, die einfachste nnd eorrecteste Darcbfttb- 
rang der Yertbeidigang, indem bei gleieber Berecbtignng 
beider Parteien die Ansprüche sieh gleicbmäasig anf einen 
ein&eben Mittelbauer (<24 nnd d6) rednciren mtlsseni da 
bei der eigentbtbnlicben Schlagweise beiderseits doppelte 
Mittelbanem nnmüglich Stand halten können. 
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§. 211. In letzterer Beziehung möchte indess manchem 
Spider der dritte Zug der vorgeführteu Partie zweifelhaft 
(M-scliriuen, indem er vielleicht statt 3. e4 — d5: das Ver- 
rückcu des Känigsbaners 3. e4 — e5 vorziehen würde. Mit 
golchem fehlerhaften Zuge weicht aber der Angreifer sofort 
Ton dem Charakter der Normalpartie ab; seine Schwäche 
wird in dem n<äch<;ten Kapitel, welches von solchen Neben- 
Tarianten der Normaieröffnung handelt, genau erkannt wer- 
den. Hier wollen wir noch aa£ einige Abweichungen inner- 
halb der Hanptvariante der Normaleröffiinng selbst, oder der 
eigentlichen Normalpartie, welche durch die drei ersten Züge 
des §. 209 constitnirt wird, näher eingehen. 

§. 212. In dem normalen Anfang 1. e2 — e4 e7 — «6; 
2. — dl dl — d6\ 3. e4 — d6i «6 — d6i pflegen nun 
manche Spieler mit dem Angriff 4. e2 — e4 fortsufahren. 
Dergleichen Züge des Lauferbauern sind aber nach §. 173 
vur genügender Entwickcluiig der Irlaupifigureii nicht zu 
empfehlen; sie gelten als voreilige Attakeu. Der Gegen- 
angriff im vorliegenden Falle besteht in dem Schach des 
Laufers 4. L/H — h i f, worauf nach 5. S^t — c3 nun die 
gleiche Vertlieidigung durch 5. c7 — c5 wiederhergestellt 
werden kann. Bei 6. c4 — d5: erfolgt dann (i. De? 8 — dd: 

7. a2 — a3 L^>4— a5; 8. b2 — b4 D(i5— e6t; 9. Sc3 

— e2 c5— Ä4: 10. Lei — f?2 DeG— <i6; 11. D<il — alf 
S68— c6; 12. Tal— 51 Lc8— <i7; 13. a3— d4: Laö 
— und der Nachziehende erobert bei guter Position den 
feindlichen Damenbauer. Geschähe aber sofort 6. a2 —aB 
so wXre die Folge 6. L^4— eSf} 7. b2 — c3: S^8 — €7; 

8. e4— (15: DdB^dSi 9. Bgl^fS e6^d4i 10. e3 
—(14: Lo8— ^4; 11. L/l^e2 Sö8— e6; 12. Lei— ^2 
L^4— /3: 13. Le2— /3: D<26— aöf 14. J}dl—d2 
Da5 — d2'. 16. Kel — d2: Bochirt auf e8 etc. su Gunsten 
der Vertheidigung. 

Wenn jedoch nach 4. c2 — c4 das Lauferschach 4. L/8 
—•6 4t durch 5. Lei — £^2 gedeckt wird, so möchte die 
Fortsetzung 5. DdS — elf 6. T>dl — e2 Lc8—e6; 7. c4 

— d5: L64~^2t, 8. S^i- c^2: L«6— (£5; 9. Sgl^fS 
b68 — c6; 10. De2 — «3 Lc^ö— /3: 11. Öci2— /3: 
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Eocbirt; 12. Tal— rfl Bel—bAj; 13. De3 — d2 Sc6 
— rf4: 17. S/3— <?4: TäS — di:-. oder 17. D^i2 — 64: Ö<i4 
— c2f u. s. w. den Nachziehenden günstig stellen. 

§. 213. Noch weniger rathsam w<äre nach 1. e2 — e4 
«7- ^6; 2. d2—d4 dl — db; 3. e4 — c?5: e6 — df5: 
4. Ö^l — /3 jetzt für die Vertheidigung der Zug 4. c7 — c5. 
Es folgt 5. L/1— ist c6; 6. c2— c4 a7— a6; 

7. Löö— c6: 67 — c6: 8. c4--d5: c6— (i6: 9. S6l~c3 
Lo8 — e6; 10. Lei — «3 und der Anaehende wird einen 
Sterken Angriff gewinnen* 

Folgt nber Auf 4. S^l-— /8 etwa 4. LeS-— ^4 io wllre 
sanMeiul 5« L/1 — «3 die beste Fortoetsong. 



Wevaseliiitei Kapitel. 

Nebenrarianten der Normaleröffiiimg. 

§. 214. Die Xebem nianten der NormaleröflFnung ent- 
stehen durch Abweichungen innerhalb der ersten drei Züge, 
welche die eigentliche Normalpartie oder die Hauptvariante 
der Nonnalerüft'nuug bedingen. Der Anziehende kann im 
dritten Zuge durch 3. e4 — «5, beide Parteien aber 
können im zweiten Zuge von der Bewegung des Damen- 
bauers abweichen. 

§. 216. Die Schwäche des Zuges 3. e4 — eb im An- 
fange 1. «2— €4 «7— a6; 2. d2 — ^4 dl — db beruht auf 
dem schon in §. 173 gerügten Fehler ftbereilter Bauern- 
filhrong. Das weisse Spiel wird hier, noch ehe die Stellung 
durch Entwiekelung der Hauptfiguren genflgenden Halt ge- 
wonnen hat, durch &^eitiges Vorrttcken des Königsbauers 
SU sehr geöffnet; bald muss, um letsteren au halten, /2 — ■/4 
erfolgen und die Position wird dann weit au^erissen, der 
König aber blosgestelU. Der analytische Beweis liegt in 
der Tortsetzung 3. e4 — eb c7 — cöj 4. c2 — c3 SiS — cG; 
S,f2—f4k DrfS — 56; 6. S^l--/3 LcS — ti7; 7. L/l 
—62 S^8-- Ä6; 8. Bochirt c5->-c^4: 9. c3— «^4: 806 
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— «14: 10. B/3 — d^i SA 6-/5 o. 8» w. za OuiiBteii des 
Soltwarzen; auf 8. ft2— *53 aber würde 8. e5 — <i4: 9. e3 

— c?4: L/8 — ^4t ein gleiches Resultat erzielen. Unter- 
bleibt endlicli /2— /-i so kümite 5. S^l— /3 Dc^8 — b6 
6. L/l — cZ3 gescLohen, um, wenn Schwarz sich jetzt auf 
6. c5— (?4: 7. c3 — <i4; Sc6 — c?4: 8. S/3 — <i4: D^6 

— diii cinlässt, dnreli 9. Lc/3 — bof die Dame Zugewinnen. 
Schwarz zieht deshalb vor, mit G. Lc8 — dl zu autworten 
und wird nach 7. Ld3- c2 Ta8 — c8; 8. Rochirt/7— /6; 
9. 12 — 63 c&—d4i 10. c3— fZ4: /6— «6: U. d4— eö: 
L/8 — c5 u. 8. w. sich besser stellen. 

§. 216. Abweichungw im sweiten Zuge der in §. 209 
gegebenen Nonnalpartie yerletien snnächet direct das all- 
femelne £rÖffiiiingsprineip nnd sind desbalb an nnd für sich 
nicht m empfehlen. Der Läufer 2. /l — c4 wttrde nach 
3. d7 — dBi 3. 3. e4 — «15: e6 — dSi surfickgedriingt wer^ 
den und daher Tempoverlust mit sich ftthren. Besonders 
mangelhaft sind aber Züge, wie 2. /2— /4, welche nach 
§. 173 besonderen "Tadel TOrdienen. £s kann 2. /2 — /4 
d7 — rf5; 3. e4 — e5 c7 — c5; 4. S^rl— /3 SZ'Ö — c6; 
6. c2 — c3 /7 — /6 erfolgen, und Schwarz wird sich hier 
meist günstig stellen. Weniger schädlich als 2. /2 — /4 
wäre 2. c2- — c4. Darauf kann 2. c7 — c5 geschehen, zöge 
aber der Nachziehendo auf 1. e2 — e4 e7 — cG; 2. c?2 — cZ4 
fttwa 2. c7 — c5, so würde 3. (24—- >(25 mit Positionsvor- 
iteil für Weiss erfolgen. 
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Zweiter Absehittt 
IHe Kdnlgsbaaer-ErdUbnnii;. 



Zwanzi^ites Kapitel. 

§;217. Die Kbnigsbauereröffnung 1. e2 — 64 «7— «5 
ist zwar nicht vollkomineii eorrect, da sie weder dem Streben 
ftes feindlichen Königsangriffs auf/? direct entgegenwirl^t, 
noch llberliaiipt den Anforderungen beider Parteien auf gleicb- 
artige correcte Entwickelnng genfigt, yielmehr dnrcli den 
Punkt e5 nur zu directen Angriffen Veranlassung giebt; sie 
bietet aber gerade wegen dieser eigentbUmlicben Scbwfteben, 
welcbe bei Weitem noch niobt entsebeidenden Kaebthefl, 
sondern nur eine mebr oder weniger scbwierige Veribeidi* 
gung sur Folge haben, besondere Gelegenheit zur Erörterung 
aller nur möglichen Angriffscorobinationen des Spieles und 
gilt daher als besonderes Bildungsmittel für das Studium wie 
als ergiebigste Quelle fiir interessante praktische Spiele. 

§. 218. Nach §. 206 kann der Angriff in der Eröff- 
nung zunächst doppelter Natur, d. h. allgemein oder direct 
Bein. Durch VcibinJnng beider Angriffsarten gewinnt mar 
ein drittes Verfahren, welches wir den gemischten Angrif 
nennen wollen. Der allgemeine Angriff erfordert nun aucb 
in der Königsbanereröffnung wie fiberall anerst die nn§9- 
störte Entwickeln ng der Königsfignren nebst der Bochaie. 
Der direete Angriff dagegen yerfolgt allein den Zweck 1er 
Eroberung des Bauers «6. Der gemischte Angriff e&dfieb 
wird, dnrcb eine innige Vereinigung von allgemeinen und 
direeten Angriflsstigen constituirt. Letstere betreffen swar 
ebenfalls den Punkt e6 docb oHne alleinigen Zwecb ibn 
dorcbaus an erobern. Es kommt hier nur auf ErOffhuig des 
Punktes fBr die Fortbewegung des eigenen König»bauer 
ani damit bierdurcb Terraingewinn vorbereitet und so zu- 
gleich dem Character des femereu allgemeineu Angriffes 
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Genüge geleistet werde. Dieser Zweck wird nun durch den 
Angriff der Nachbarbauern d2 und /2 , welche auf ihre 
vierten Felder vorrücken, eingeleitet, und da letztere Züge 
nach §. 98 des ersten Buches als Ganibit5rü,fro gelten, so 
iHsBt sich der Character des dritten zusammenleset /im An- 
griffes auf den Gambitangriff zurückführen. Mau erhält so- 
nach als di« drei wichtigsten Angriffssysteme den allgemeinen 
Angriff, den directen Angriff und die Gambitsysteme. 

§. 219. Zn diesen drei Grandformen des Angriffes 
kommt aber endlich noch die MdgUehkeit» dnreh Yerbtndong 
der wichtigeren Zflge aus den einxelnen Systemen wieder 
neue Spielwetsen ni ensengen. Wir fassen sie unter dem 
gemeinsamen Namen der gemischten Systeme susammen. 
Für die systematische Behandlung lassen sieh deshalb die 
mannigfaltigen Fortsetzungen der Uassisehen EröfiEnung zu* 
nächst unter drei grosse Classen bringen. Daren enthält die 
erste die einfachen Combinationen der reinen Angriffssysteme, 
d. h. des allgemeinen und des directen Angriffes, die andere 
begreift die reinen Gambitsysteme, die letzte endlich um- 
fasst die gemischten Systeme. 



Erste Abtheilnng. 

Dl« «Inftichcii AngrUteystoBse. 



1» Per allgemeine Angriff. 



Einandzwanzigstes Kapitel. 
Die Uauptvariante. 

§. 220. Die Hauptvariante des allgemeinen Angriffes 
wird nach §. 86 und §. 206 znnäclist durch die consequente 
Entwickelung der Königsfiguren bedingt: 
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1. e3 — e4 e7*— «6 

2. 85^1-/3 HbS—c6 

3. L/1 — c4 L/8 — c5 

4. Rocliirt fi7 — d6. 

Hierauf folgt die Enuviekelung der Damenseite, welche 
auf verschiedene Weise vor sich gehen kann, z. B. durch 
6. d2—dS S^rS— /6i 6. Lei— Kochixt} 7. — d2 
IiC8 — c6 u. s. w. • 

§. 221. Besonders wichtig wird aber für die Fortsetzung 
des yorgele§;teiL Anfanges die Einleitimg des MitteUngxiffe« 

6. eS— ea 8^8— /6 

7. e3 — cl4: Iie6— ^6 

8. SÄl^cS. 

Bier entsteht mm die Frage naeli bester FortfEihrnng 
der Yertheidigung. Erfolgt s. B. die Bochade, so kann nun 

9. Lc4 — b5 hcS — dl- 10. Lft5~c6: LdT — cQ: 
11. D Jl— rfa T/8— c8; 12. T/1— el Ä7— Ä6; 13. Lei 
— /4 DdS — e7; 14. S/3 — d2 die Fortsetzung^ sein, und 
Weiss wird den Vortheil der geschlosaeuen Mittelbauern 
erhalten. 

§. 222. Es erscheint deshalb vielleicht für Schwarz 
günstiger, in der obigen Eröffnung mit 

8 Lc8-— ^4 

fortsnfahren. Indess nach 

9. Lei— e3 L^4— /d: 
kann mm Weiss durch 

10, ^2-/3: 

das Oentram nicht nur entscheidend TerstHrken, sondern auch 
nach Sichersteilling des Königs in der .Ecke die offene 
jr- Linie zn direcien Angriffen auf die feindliche Kdnigsseite 
passend verwenden. Eine interessante DnrchftQirung dieser 
Angriffe zeigt die dritte Tonmirpartie swischen Anderssen 
und Staunton. 

§. 223. Schwach wäre aber durch 8. S/6 — e4: sofort 
das Centrum sprengen zu wollen. Es g:cschieht 9. Sc3 
— e4: d6—d&i la Lc4— iiö; DdS—d6: 11. Sei— c3 
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Ddb-^dS; 12. T/1— «It 8c6— «7; 13. Lei— f 6/7 
— /6; U. S/3 — e5 /ü— ^5: (Bei /6 — e5: folgt 15. Tel 

— e5:) 16. T>dl—h5f gl—g^ 16. Se5—gQ: uud bLcht 
besser. Die Kückzü^e dor Dame 11. D<i5 — hS> uud 
11. Dc?5 — c?6 wärcu noch mangelhafter gewesen; im erste- 
ren Falle konnte nach 12. T/1 — elf Sc6 — e7; 12. Lei 
— ^5/7-/6 nun 14. Sc3 — dö folgen, im anderen aber 
14. Sc 3 — 6 4 nebst Se4 — /6 n. 8. v. gescbesen. 

§. 224. Abweieliiangen iimer&ilb der vorgelegten Haapt- 
Tariantd bilden gewiete Nebenvnrianten des allgememea 
Angriff! und werden im niehsten Kapitel speoieU erörtert. 
Hier bnben wir nnr noeh einen leisten Bhck anf die Ver- 
theidigang gegen Einleitung eines MittelaDgriffB, welcher in 
der dnrcli die vier ersten Züge eonstitvirteii Hauptrariante 
mit 5. 68 — 68 vorbereitet wnrde, an werfen. Die Ent* 
gegnung 5. S^8 — /6 bildet sanftdiBt die coireeteste Ter- 
theidigung ge^en jenen Angriff: besonders wenn <I7— <2*6 
später nachfolLTcn kann. Ausserdem käme gegen 5. c2 — c3 
noch die ziusiilen beliebte Antwort 5. Dd8 — e? in Be- 
tracht; ßie ist iiides.s im gegenwärtigen Anfange bei richtiger 
Fortsetzung k itnn zu empfehlen. Letztere besteht aber in 
den Zügen (3. d2 — rf4, Lcö — b6\ 7. a2 — al, a7 — a5; 
b. Sbl-a'd, S^8— /6; 9. T/l— el, Rochirt nach ^8; 
10. Ä2— Ä3, Ä7 — A6; 11. Sa3— c2, Lc8— c?7; 12. b2 

— 63, T/8— eö; 13. Lol— a3, Bel—dS- 14. Dc^l 

— d3 und Weiss steht besser entwickelt. Nicht gut wäre 
es hier ftlr Sehwara gewesen, im seehsten Zuge die Mittel- 
bauern an tansehen, da naeh 6. 66 — (l4: 7. 68—- cl4: nebst 
8. &il — 68 Weiss an elegantem Angriffsspiel dts Centnim 
dauernd erhalten konnte. 



Zwelii]idxwanzig;ste8 Kapitel. 

Kebenvarianten. 

§. 225. Die Entwicklung des in §. 220 vorgelegten 
Anfangei könnte auch auf folgende Weie© 1. e2 — «4 el — aö; 
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2. L/1— c4 L/8— c5; 3. Sgl—fS 858— c6; 4. BocMrt 

11. s. w. vor sich gehen; allein hier lässt Weiss nicht nur 
den gleich im zweiten Zuge möglichen Angriflf auf eb ausser 
Acht, sondern Schwarz 1 üunte auch durch die Antwort 

2. S^8 — ^6 ihn zur « iurnen V^rtlieidigung des Piinkus e-i 
nöthigen. Diese Zugfolge ist dalier für die eorrecte TT( r- 
stellung der Combinatiou des allgemeineii Augriffs nicht zu 
empfehlen. 

§, 226. Auf der anderen Seite könnte der Nachziehende 
aof Terschiedene Weise von der Hauptvariante abweichen 
und iwar zunKchst im iweiten Zuge. Wir machen hier be« 
sondere nach 1. e2 — e4 e7 — «5; 2. S^l— /3 auf die von 
Philidor empfohlene Deckung 2. d7 — ^6 und anf den von 
Petroff angerathenen Gegenangriff 2. B^8 — /6 anfinerksam* 
Im ersteren Falle kann 3. L/1 — e4 folgen und Weiss wird 
stets das beqaemere Spiel erhalten» da der Königslanfer von 
Schwan lange Zeit eingeschlossen hleibt. Bei 8. Le8 — e6 
giebt die Fortseteting 4. Lc4 — «6: /7 — e6: 6. c2 — c3 
S58 — c6} 6. (12 — cZ4 dem Schwarzen eine unbequeme 
Stellung; bei 3. Lc8 — ^4 folgt wegen 4. c2 — c3 L^4 
-~/3: 5. T>dt—fS: ^gB—fS; 6. d2 — fl?4 L/8— «7, 
ein gleiches Resultat 5 endlich bei dem oft empfohlenen Zuge 

3. c7 — c6 stellt sich Weiss besser durch 4. d2 — dß 
— d5; 5. e4 — (iö: e5— «4; 6. S/3— e5 c6 — d5: 7. Lc4 
— Jöf Lc8— <i7i (auf SbS—d7 geschiebt 8. S5l— c3) 
8. Df?l— Ä5 g7—gQ- d. Seb-^gß: fl—gQi 10. DÄ5 
—«5t Ke8— /7; 11. D6Ö~-<?5: K/7— ^7; 12. J)d6 
— b7i9 wodurch entweder noch ein Bauer, oder der Thurm 
gegen den Lliufer &5 gewonnen wird. Philidor empiahl nach 
1. e2 — e4 #7 — e5; 2. Sjrl— /3 dl — d^ den Angriff 

3. c22 — di und lieas dann den Schwarsen durch/ 7 — /5; 

4. d4 — e5: /5 — e4: d. BfB—gS <26 — d6i 6. «5-^e6 
S^8— ik3; 7. f2—f4 u. s. w. sich liemlich günstig stellen. 
Hier scheint indess der Zug 7. /2 — /3, welcher das feind- 
liehe Centrum löst, von Entscheidung zu sein und wir kön- 
nen auch deshalb die Yertheidigung keineswegs empfehlen. 

§. 227. Die Yertheidigung von Petroff 1. e2 — c4 
e7— eö} 2. S^l— /3 S^8— /6 zeigt die Schwache der 
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Königsbauereröffnung gegenüber der Normalpartie. Denn 
während in letzterer der Nachziehende leicht und sicher eine 
^gleichartige Entwickelung gewinnt, scheitert dieser Versuch 
bei der eben angedeuteten Variante an der Fortsetzung 
3. S/3 — c5: S/ß — e4: 4. B dl-^ e2 B dS — el (geht der 
schwarze Springer von e i fort, so giebt der weisse auf c6 
Schach) 5. D«2— «4: d? — d6; 6. d2 — d4: /7— /6; 

7, /2— /4 Si8--c?7; 8. Sil— c3 und Weiss stellt sich 
besser. Geschieht aber 3. S/3 — eö: dl — dQ, so gewinnt 
Weiss nach 4. Se5— /3 S/6— e4: 5. d2—d4 (besser ab 
d2~dB) <26— <25$ 6. L/l— <23 L/8— d6; 7. Rodurt» 
Bochirt; 8. c3^c4 Se4'— /6 (bester Zog) mehrere Tempi 
nnd bet bei fast ItbnlicberEntwiekelnng noeb einen Zog yox 
der Position in der Normalpartie voraus. 

%, 228.' Unter den Abweiebnugen des Naebaiebenden 
Im dritten Zuge der Hauptvariante sind besonders die Mo- 
mente 8. BffS — /6 und 3. /7 — f6 bervomnbeben« 

Im ersteren Falle erbült man die Variante des Zwei« 
Springerspiels im Nachzuge, welches den Angriff 4. S/3 — ^5 
gestattet. Die beste Fortsetzung nach 1. e2 — e4 e7— eö; 
2. S^l— /3 SÄ8 — c6; 3. L/1 — c4 S^8— /6; 4. Ö/3 
— g6 scheint hier 4. dl — d6\ 5. e4 — c?5: Sc6— «5; 
6. Lc4— ^5t c7 — c6: 7. c?5— cC: hl—cß: H. LiÖ— e2 und 
Weiss wird den gewonnenen Bauer bei ailmiililiger Entwickelung 
behalten. Deckt statt c 7 — c 6 der Laufer also 6. Lc4 — bof 
LcS— dl, so kann Weiss durch 7. D(il— «2, L/B—dG 

8. Rochirt, Rochirt; 9. Lh6 — dl: Drf8 — <?7: 10. c2— c4 
seinen Baaer sicher stellen. Nicht zu empfehlen wXre aber 
ftir Scbwarz die Spielart 4. &fB^g6 <i7— (26; 5. e4— <f5: 
Qf^—dSi, weil nnn Weiss das Opfer 6. 8^6— /7: Ke8 
— /7: 7. D<?1— /3 K/7— «6} 8. Sbl—cS Sc6— «7; 
8. d^^d4k Ä7— *6i 10. Rocbirt cT-cG: 11. T/l— «1 
u. s. w. wagen kann» wobei er einen starken Angriff sieb 
dauernd erbält. 

Für den anderen Fall, d. i. 1. e2 — «4 e7 — «5; 
2. S^l— /3 S68 — c6; 3. L/1— cl /7— /5 verweisen 
wir zunächst auf die allgemeine Bemerkung in 173, nach 
welcher alle truhzeitigen Laoferbauerzüge, namentlich als 

0 
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G^bit m d«r BttcUMad «addniwerth liiid. Ei kmnn «i- 

nächst 4. <i2— rf4 dl — g-eschehen, und Schwarz ver- 
liert bei 5. d^—e5: Sc6 — e5: 6. S/3 — €5: dG—e5: 
7.Ddl — dSt die Möglichkeit der Eocbade. Auch im zwei- 
ten Zu^e nach 1. c2 — e4 «7 — e6; 2. S^l — f3 würde bei 
/7 — f5 sich Weiss uun durch 3. 8/3 — eö: günstiger stel- 
len; hier könnte auch 3. L/ 1 — c4 erfolgen und da«? Spiel 
Biets zu Gunsten der solide entwickelten weissen Partei 
venden. 

§. 229. Endlich ist noch eine Abweichung im vierten 
Zuge der erörterten Hauptvariante zu erwähnen. Schwan 
kttnnte üAch 1. «2 — e4 «7-~e5; 2. S^t— /d — e6; 
3« L/1 — e4 I1/8— e5; 4« Bodiirt, statt des eorreet«n 
Bamenbaner sofort den Spiinger 4. &0S — fS aiehen. Der 
Amnehende kQnote swar bieranf dnreb 5. — dB Bocbirt; 
6« Lei — gb TU s. w. dem aUgemeinen Angriffe tren bleiben; 
indeu stftnden Ibm ancb in diesem Falle andere kräftigere 
Angriffszüge, wie 4. d2'^d4c so Gebote, deren Erörterung 
vorzüglich in der Abtbeilnng der gemischten Systeme ibre 
Stelle finden wird. 



IL Der directe Angriff* 



DreliindswinlIcstM KapitiL 

9. dSO. Der directe Angriff verfolgt die Eroberong des 
Bauers e6. Die Hauptvariante wird bier dnreb den soge- 
nannten BujT' Lopez -Angriff dargestellt: 

1. e2 — «4 «7 — «5; 

2. S^l— /3 Si8--c6i ^ 

3. L/1 — 55. 

Damit bedrohet Weiss die Deckung des Königsbauers 
nnä sonach indiroct abermals den Punkt e5; indess er- 
scheint dieser frühe Angriff an sich nicht bedeutend und 
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Schwarz könnte sofort nun G^6§^naDgriff und mst eigenen 

besten Entwickelung 



antworten. Weiss kann dann seinen Königsbauer zunächst 
durch 



die Stellungen mehr oder weniger ausgleicht. 7 
§. SSI. Bei Abweichnngen des Nadhsiefaenden kann 
man aber besonders die Stärke des directen Angriffes er^ 
kennen. Geht s. B. im dritten Zuge statt des Königs- 
springers der Lanfer 3. L/8 — o5, so wfirde hier Weiss 
einen mSchtigen Mittelangriff erlangen: 4. e2 — oS S^8 — 67; 

5. Rochirt, Rochirt; 6. d2 —d4: «5 — d4: 7. cS—di: 
Lc5— Z»6; 8. d4 — d5 Sc6~68; 9. d6-~di] cl^dG: 
10. J)dl — d6: Jjhß — c7: 11. DdG — a'S und das bciiwarze 
Spiel leidet an grosser Schwäche weg"eii des vereinzelten 
Bauers dl , welchem sich später def weisse Thurm eogenüber 
stellen wird. Bei 4. d7 — c?6 hätte ö. Rochirt 0^8 — ^/6; 

6. d2 — (24 nebst (24 — <25 einen Officier erobert. 

§. 233. Auch für den Angriff finden sich in der ror* 
gelegten Hanptvariante einige Abweichungen. So könnte 
nach 1. 62— e4 «7— e5; 2. S^l— /3 S68— c6| 3. L/t 
BgS — /6 snnJIchst die Bochade erfolgen. Geschieht 
dann 4. S/6 — «4: so möchte sich Weiss durch ö. T/1 
— el S64^6; 6. d2—d4: «5—04; 7. d^—dS Sc6— 58 
(auf Sc6— «7 folgt dS^dß oder S/3— ^ö) 8. Sil— c3 
c7 — c6; 9. Sc3 — e4: S/6~e4: 10. Tel — e4: L/8 
— e7; 11. d5 — d6 besser stellen. Auch ist bei 4. Rochirt 
S/6 — e4; der unmittelbare Angriff 5. d2 — (24 ziemlich 



3 



S^8— /6 



4. Ddl— €2 



sicher stellen, worauf 
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krMf^ig, indem bei 5. 8e6— <I4: 6. 8/3— il4: sS — dAt 
7. T/1— «1 f7—f^', 8. T«l— «4t /5— «4: 9. Dill 

— Ä5t gl—g^\ 10. D»5— «5t» D*l8— «7$ 11. D«5 

' — A 8 : der Anziehende günstiger stehen dürfte« 
§. 233. Die zuletzt gegebene Variante: 

1. e2 — «4 «7 — «6; 

2. 8^1-/3 Si8— c6; 

3. L/1— 66 S^8— /6; 

4. Rochirt S/6~e4: 

5. (i2— rf4 

ersclicHit deshalb so kräftig, dass sie vielleicht an Stärke der 
in §. 230 gegebenen HanptTariante wenigstens gleichkommt ; 
sie trSgt den Typus eines getni^rliten Angriffsystemes, indem 
sie mit dem directen Angriff L/i— &5 den Gambitangriff 
^2— <I4 Tereinigi. Ibre speeielle Bekandlang gehört daher 
in die dritte Abtibeilnng unter die gemischten Systeme, 
Eben daimi ist »neh die Variante: 1. «2— «4 «7— «6; 
2. S^l— /3 8*8— c6: 3. L/1— ä6 8^8-/6; 4. <J2 

— <I4 an verweisen« 



Zweite Abtheilung. 

V 

Die Gambitsyiteme. 



Ytonuidswaiixisstes KapiteL 

Allgemeine GmncbStse. 

§. 234. Die öambiteysteme werden, wie aus früheren 
Erdrtemiigen bekannt ist, in der Königsbanereröffnung dureh 
die Zflge der Nacbbarbauem d2— <I4 nnd/2— /4 charac- 
terisirt. Letatere Zflge, die wir deshalb Charaetemomente 
nennen, vertreten den direeten Angriff gegen den Pnnkt #5. 
Ihnen gesellt sich als Moment des aUgem^nen Angriffs der 
Läuferzug /l— c4 zu j dadurch wird die gemischte Natur 
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des GambitangTiffes bedingt. Wir nennen diesen Lauferzug 
Grundmoment, da er durch den gleichzeitigen Angriff auf 
den Punkt fl den Üönigsangriff vertritt und somit dauernd 
an die Grundidee des Spieles erinnert. Ein drittes Moment 
muss endlich noch zur Ausführung des Gambits als Hülfsmo- 
ment herangezogen werden, indem es einmal das Character- 
moment bei dem Angriff auf den Punkt 6 5 direct oder in- 
direet untenttttst und indem es durch die Entwickelang einer 
Figur dem allgemeinen Angriff wiederholt Gentige leistet. 
Dureh jene drei Züge, das Gharaetermomenti Gnmdmomenti 
HHUsmoment wird daa erste Stadium des Oambitangriffes 
TollstSiidig abgeselilossen. 

§. 335. Das sweite Stadium des Gambitangriffes knflpft 
suaMohst an die eorreeten Vertheidigungsvarianten des ersten 
an. Letttere entbalten sämmtliche Spielarten des angenom- 
menen Gambits, d. b. diejenigen, in welchen der Naehsie-' 
bende die Angriffe der Gambitbauern gegen den Punkt eh 
durch Wegnahme derselben mit dem eigenen Königsbauer 
abschlägt, denn hierin allein kann die regelmässige Verthei- 
digung, welche dem directen Angriffe der Charactermomente 
entspricht, gefunden werden. Nach diesem Verfahren bieten 
Rieh nun dem Nachziehenden zwei normale Fortsetzungen, 
indem er entweder seinen auf c?4 oder geschobenen Kö- 
nigsbauer in conseqnenter directer Weise zu vertbeidigen 
sacht, oder indem er den Bauer aufgebend nun seinerseits 
SU einem gleichen Gambitverfahren sieb entschliesst. Die 
eonsequente Fortsetsnng des Gambitangriffes knüpft sich 
bauptsHehlieb an jenes erste Verfahren des Naehsiebenden, 
welches eine fortgesetste directe Vertheidigung des Kdnig- 
bauers oder ttberbanpt des Yortbeiles von einem Bauer mehr 
sum Zweeke bat. Letaterer wird nun mit dem Ausdruck 
Gambitbauer bezeichnet, und der Gambitgeber kann entweder 
den Angriff darauf allein richten, oder ganz abgesehen da- 
▼on bloss in der allgemeinen Entwiekelung fortwährend den 
gemeinen Angriff ins Auge fassen. Endlich giebt es noch 
eine gemischte Angriffsweise , welche beide Zwecke so gut 
als möglich zu gleicher Zeit verfolgt. 

§. 236. JDer Character der drei Angriffsarten im zwei- 

10 
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ten Stadium des Gtambitangriffes Uflst doli kon In folgen- 
den Zllgen • aadeiiteiL Der gemeine Angriff gewinnt den 

Gambitbauer selten zurück, nöthigt aber den Gegner zu lange 
andauernder Vertheidigung und die freizumacliende Gambit- 
linie bildet Lier die Hauptbasis der Angriffacombinationen. 
Der directe Angriff auf den Gambitbauer gewinnt letzteren 
gewohnlich zurück, gleicht aber die Positionen schnell aus. 
Der gemischte Angrift' endlich gewinnt entweder scbliesslich 
den Bauer mit Verlust des Angriffs zurück oder führt bei 
Aufgabe des Bauers zu einer bequemen Angriffscombination. 

§. 237. Die Gambitcombinationen werden sonach die 
mannichfacbfiten Schattirongen in Angriff und Yertheidigang 
darbieten, und ihr genaueres Studium kann dem Schachspie- 
ler, als titehtiges formeUes Bildangwmittel für Eenntniss und 
Bebandlnng aller nur möglichen Combinationen des Spieles 
llberhaupt, nur empfohlen werden. Barin aber liegt wieder 
der grosse Werth der klassischen K&nigsbauereröffnnng, welche 
die Möglichkeit solcher mehr oder weniger künstliehen An- 
griffe gestattet, wenn auch ihre einfacheren Varianten der 
reinen Angriffssysteme suweilen grössere Gediegenheit und 
Sicherheit der Combiuation versprechen. 



]. Das Mittelgambit. 



Fünfnndzwaiizigstes Kapitel. 

Einleitung. 

§. 338. Das Charactermoment im Mittelgambit ist d2 
^d4t, Httlfsmoment besteht im Zuge des Springers 

^1 — /3, welcher einmal den Angriff auf den Punkt e5 di- 
rect unterstützt und sodann spater nach dem Zuge e5 — d4c: 
zugleich den t'eindlicben Königsbauer auf dem Felde clA wie- 
derholt bedroht. IJas Hülfsmoinent hat wegen dieser gün- 
stigen Eigenschaften einen besonderen Werth für das Mittcl- 
gambit und gebt deshalb auch bei Constituirung der stärksten 
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Beding-ungsvarianten dieses Gambits in der Reihenfolge dem 
Cliaractermomente voran. Das Grundmoment kann darauf 
sogleich oder erst nach dem Charactermoment erfolgen, 

9. 239. Die eorreete BedingangBTariaiite des Kittel- 
gambits wird daher xunftehst durch den Anfang 1. «2 — «4, 
el — 3. S^l — ^3 oder durch die Bogenannte 8pringer- 
partie gegeben. Die incorrecten Bedingungsvarianten ent^ 
atehen theils durch unmittelbare Anwendung der Übrigen Be- 
dinguiigsmomente, tbeils durch noch andere frUhseitige An- 
grifi'e, welche zum Mittelgambit geboren. Man sehe dartiber 
das iieuuuudzvvaiizigsto Kapitel. 

§. 240. Die regelmässigen Fortsetziinjrcn der coiTecten 
Bedingnngsvariante 1. e2->e4 el^eb; 2 8^1-/3 SbS 
— e6, werden nun durch Anwendung der beiden Übrigen 
Momente des ersten Stadium gebildet. Die HauptTariante 
oder das eomplette Mittelgambit erfordert streng ihre unmit* 
telbare Vereinigung, wenn auch auf die Reihenfolge der bei- 
den Momente in diesem Falle nichts Besonderes ankommt 
Je nachdem aber bei auerst folgendem Charactermoment oder 
Grundmoment später noch eigenthttmliche Zwischenvarianten 
möglich werden, sind hier noch ausserdem besonders zu be- 
trachten die beiden Grundvarianten des scliottischen Gambits 
und der italienischen Partie, deren eine durch das Charac- 
termomeut 3. d'2- — f/4, die andere durch das Grundmoment 
3. L/'l — c4 constituirt wird. Die vorfrefnlirten drei Va- 
rianten bilden die regelmässigen Combiuatioueu des Mittel- 
gambits. 

§. 241. Die nnregelmissigen Combinationen des Mit- 
telgambits entstehen im dritten Zuge durch vorieeitige Anwen- 
dung gewisser anm Msttelgambit gehöriger Zfige und werden 
nebst den Im sweiten Zuge incorrecten Bediugungs Varianten 
ihre Behandlung im nennnndswanzigsten Kapitel finden. 



10* 
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8e€hraidswi]isisites Kapitel. 

Die Hsapt?amiite des Mittelgamibito. 

§. 243. Die Hauptvariante des Mittelgambits wird durch 
den Anfang 1. €2 — e4 e7 — c5; 2. 8gl—f3 — c6; 
3. d2 — d4 e6 — d4: nebst 4. L/1 — c4, oder durch die 
Zugfolge 1. «2 — 64 c7 — e5; 2. S^l— /3 8^8— c6; 3. 
L/l^e4 nebst 4. 6^2— <24 e5— <24: erseugt; dieEntgeg^ 
nuDg auf das Grundmoment fl — e4 bestimmt den Character 
der gegen den Gambitangriff angewandten Yertheidigangs- 
methode. Entweder lässt sich nach §. 235 der Kaehsiefaende 
auf die Yertheidiguug des Gambitbauers ein, und in diesem 
Falle folgt auf fl — e4 aanSchst aum Sehntie desselben die 
Antwort /8 — e5, oder der Vertheidlgende giebt den Gam> 
bitangriff sofort auf, indem er seinerseits zum Gambitprincip 
übergeht. Diese Methode wird natürlich auf fl — c4 zu- 
näclist (lurcli die Entgeg-nung ^8 — /6 nebst dem später fol- 
genden dl — dö bedingt. 

§, 243. Die erste Normalvariante des Mittelgambits 
bestellt daher in folgenden beiden Anfängen: 

a. b. 

1. e2 — e4 el — e5 1. 62 — €4 c7 — e5 

2. S^rl— /3 SÄ8 — c6 S^l— /3 Sb8 — cQ 

3. d2 — rf4 e5~dl: 3. L/1 — c4 L/8 — c6 

4. L/1— e4 hf%—e& 4. i22— <l4 «5— ii4: 

In dieser Position nimmt nnn das sweite Stadium des 
Gambitangriffes seinen Anfang, in welchem die drei beson* 
deren in §. 236 angedeuteten Angriffsarten mdglieh werden. 

§. 244. Der gemeine Angriff wird durch die Boehade 
5. Bochirt 

eingeleitet, wodurch dem Angriff die nSthige Festigkeit und 

dem Vorrücken des Königsbauers gehörige Sicherheit gege- 
ben wird. Die beste Antwort ist hier zunächst 

5 dl — dQ , 

damit dem auf die Mitte di'ohenden Angriff einigermassen 
begegnet werde. Hierauf folgt zur freien OefiEnung der Gam> 
bitlinici d. i. der d Linie die Fortsetzung 
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6. c2 — c3 cZ4 — c3; 

7. Sil — c3: 

E8 könnte auch 7. Ddl — hS geschehen, worauf die 
einzig richtige Ent^^ej^nung T>dS — /6 folgende für Schwarz 
günstige Fortsetzung einleitet: 8. Sil — c3: S^8 — c7; 
9. Se3 — d5 8e7 — d5: 10. e4 — d5: Sc6 — e7; 11. L 
cl— D/6 — ^r6; 12. Tal-~el/7— /6 und Schwara 
bewahrt den Vortheil eines Bftuera. 

7. . . . . S^8 — «7 
Schwarz sneht nun sobald als möglich za rochircn, und die 
Yerlheidigang wird vollkommen, indem er den Yortheil des 
Gambitbaners sn eonserrixen Tonnag. Bei 8. S/3 — 4^5 
mttsste zunächst 8. 8c6— 05; 9* 52—54 Lo5— 56; 10. 
Dil— 58 Boohirt erfolgen. 

Noch ist sn bemerken, dass im fünften Znge die Ver* 
tbeidigung 5. S^8— /6 wegen des direoten Angriffes 6. 
e4— e6 mangelhaft gewesen sein wfirde. 

§. 245. Der directe Angriff anf den Gambitbaner 
wird durch 

5. c2 — c3 

sofort eingeleitet. Schwarz darf jetzt nicht ö. (14 — c3: ant- 
worten, weil hierauf 6. Lc4— /7: KeS~f7: 7.Ddl~d5 
Kf7 — eS; 8. T)d5 — c5: den Verlust <lor Rochade herbei- 
fülircn würde. Ebeiisowcuig lässt sich der Bauer durch 5* 
DdS — /6 oder DdS — e7 wegen der Kochade nebst e4 — 
c5 decken, da auf Sc6 — e5: zunächst 8. S/3 — eö: D/6 — 
s5: und dann 9. T/1 — el entscheiden könnte. . Schwarz 
sncht daher den Gegenangriff aufzunehmen, nnd zwar nach 
der in §. 235 angedeuteten Theorie zunächst durch Vorbe- 
reitung eines gleichen Gambitverfahrens mit 

5 S^8— /6 

6. e4 — e5 d7 — d6 

Weiss kann hier den Spranger ohne bedeutenden Positions- 
nachtbeil nicht schlagen, da 7. e5 — /6: d6 — c4: 8. /G — 
g7'. ThS — ^8 dem Gegner starke Ifittelbanem Terscbafflk 
und eine offne Thurmlinie gegen die weisse Königsseite in 
Aussicht stellt. Ks geschieht deshalb 

7. Lc4 — 55 S/6 — 64 
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8. c3— <f4: Lc6— *6 

9. Li5 — c6: 57 — c6: 
10. Sbi — cS /7— /5 

womit zwar Weiss seinen Gambitbauer zurückgewonnen, dem 
Gegner aber eine durchaus günstige Entwickelung gestattet hat. 

Im sechsten Zuge konnte 6. c3 — d4: Lc5 — b4f 7. 
Lcl'-d2 Lb4 — d2: H.6bl—d2: dl ^ db ebenfalls mit 
Ausgleichung der Kräfte und der Position erfolgen. Geschah 
in dieser Variante 7. S/6 — €4: so gab 8. Lc^2 — 64: 
Sc6 — 64: 9. Lc4— /7: KcP— /7; lO.Dc^l— 63 dl — 

11. — ^4: eine fOr Weiss gttnetige Wendung det 
Spieles; nieht got wMre hier 11, S/d-^eöf wegen K/7 — 
/6i 12. X)&3— 64: c7--e6; 18. D&4— a4 Di28— ed, 
wobei der Funkt «6 schwach bleibt. 

Noch ist eine interessante Wendung der Variante im 
sechsten Zuge des Schwanen bemerkenswerth. Statt 6. <27 — 
db k»nnte hier 6. S/6— e4; 7. Lc4 — i6 S«4— /2 
8, K«l— /2: rf4 — c8: 9.K/2— ^3 c3— 10.Lcl — 
Ä2: versucht werden, indem Schwarz mit drei Bauern ge- 
gen einen leichten Officier zu spielen bezweckt. Es ist die 
Frage, wer hier den Vorrang behalten wirJ; in den meisten 
Fällen dürfte die Partie zum Remis hinauslaufen. 

§. 246. Der gemischte Angriff bezweckt bei Ansglei- 
chuiiG- der Kräfte die Fortführung der Attakc und wird ein- 
geleitet durch 

6. S/3— ^6 S^8 — Ä6 
T). Sff5—fl: SÄ6— /7: 

7. Lc4— /7: Ke8— /7: 

8. Ddi—h5 gl—g^ 

9. I)A5~e6: 

In diesem ersten freien Momente erfolgt nun der Ge- 
genangriff 

9. . . . dt^ d 6 
Bei 9. dr — d^ icann 10. Dcö— i6 a7— a6j 11. — 
dB etc. geschehen. 

10. Kochirt, und Weiss wird bei schlechter Stellung des 

feindlichen Königs ( durch Lei — /4 und S 6 1 — d2 etc.) 
sich ziemlich günstig steilen. 
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Btatt dessen könnte anoh die nnmittelbare Ooml)mation 

10. Lei — /4 nebst 11. Sil — d2 und Rochade nach der 
Damenseite versucht weiden. 

§. 247. Die zweite Normal Variante des Mittelgambits 
besteUl» in folgenden beiden Aniangen: 

a. b. 

1. 62 — ei el — e5 1. 62 — «4 el — eö 

2. S^l— /3 — c6 2. 85^1-/3 8 — c6 

3. (12 — 65~rf4: 3. L/1 — c4 ^gS—fS 

4. L/1 — c4 SgS—fQ 4. </2 — rf4 65 — <i4: 
Auch hier lässt sich eine dreifache Art des Angriffes 

empfehlen, welche den drei Grundformen des Gambitangriffes 
mehr oder weniger entsprechen dürfte. 

§. 248. Eine Art allgemeinen Angriffs wird hier eben- 
falls durch die Fortsetsung 

5. Boehirt 
bedingt. Geschieht nun 

6. . . . S/6 — «4: 

6. T/1— «1 d7^d6 

7. Lc4— (25: Ddf8 — <25: 

8. Sil— c3, 

so müsöto 8. . . . D d5 — h 5 

die weitere Vertheidigung einleiten. Gcfjen 7. S/3 — d4e: 
wäre aber 7. Lc8 — «6 die einzig richtige Entgegnung. 
§. 249. £iuen directeu Augriff coustituirt der Zug 
6. e4 — 6ö, 
worauf aber 5. . . . d7 — d5 

6. Lc4 — 65 S/6 — 64 

7. Sf3 — d4t: hcS — dl 

8. L55 — c6: 67 — c6: 

9. Boehirt L/8 — cö 

10. f2^fB Se4— ^6 

11. Lei— ^5: Dcf8 — ^5: 

12. fZ^f4 T>g6^g^ 

nebst nachfolgender Boehade und Sprengung des weissen 
Gentrums durch fl — /6 den Nachsiehenden günstiger stellen 
wird, weil auf seinem Damenflfigel mit Erfolg die beiden 
Läufer gegen die feindliche Boehade wirken können. 
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§« 260. Ein dritter Angriff giebt die Forteetsang 
6, S/S — S/6— «4: 

6. Iic4— /7: K«8— /7: 
Hier wtre die Bochade für Weiss günstiger. 

7. Drfl— Ä5t g7 — g6 

8. DAS — rföt K/7— ^7 

9. Sc?4 - c6: ^»7—06: 

10. Dd5 — eA: DdS — eS 

11. De4 — 68: L/8 — 54t 
wobei Schwarz das bessere Spiel erhalten wird. 



Siebenundzwanzigst^s Kapitel. 
Das schottische Gambit. 

§. 251.. Die GhnndTariante des aehottisclien Gambita. 
1. «2- e4 €7— e6; 2,85^1-/3, SJS— c6; d. d^-^dl 
Wirt dnreh die Fortsetsung 3. e5 — dA: 4. L/1 — c4 nur 
Hauptrariante des Mittelganbits, in weleher nun dnreh 4« 
L/8 — e6 und 4. S|^8 — /6 die nomalen Comblnationen 
eingeleitet werden. Fflr den Angriff sind hier aber noeh 
gewisse Abweichungen im vierten Zuge und für die Yer- 
theidigun^^" im dritten wie vierten Zuge zu betrachten. 

§. 2i>2. Es kommt zuiiächht im vierten Zuge der An- 
griff 4. S/3 — d4: in Betracht, Es kann darauf einfach 
durch 4. L/8 — CÖ die corrccte Entwickelung des schwarzen 
Spiels erfolf^pn, oder man könnte auch jenen für ein Gambit 
voreiligen Angriti durcli einen Gegenangriff schwächen. Diesen 
giebt der Zug 4. D dS — Ä 4 , worauf der Königsbaner weder 
durch ö. L/1 — dB noch durch 6. /2 — /3 iL 8. w. gedeckt 
werden darf. Es muss D dl — dS geschehen, worauf 5, Sg 8 — 
/6; 6. S^l — c3 L/8 — &4 Schwarz gllnstig stellt. Bei 
5. S<24 — &5 folgt DA4— e4t, 6. L/1 — e2 KtS—dS; 
7* Boebirt a7— a6; 8. 6h& — e3 De4 — e8 snm Yortbeil 
▼on Sebwan wegen des gewonnenen Bauers. 

§. 253. Unter den Abweichungen der Yertbeidignng 
ist besonders im dritten Zuge statt 3. e5^<{4: die Antwort 
3. Sc6 — <K4: n berttcksichtigen. Es kann darauf 4. S/3 — 
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e5: L/8-C5; 5,L/l~c4 D<f8-/6; 6. Se5-««3 oder 
bei 6. S<i4 — e6 noch besser 6. Lc4— «6; /7— e6: 7. 
Ddl-h5i gl-g^\ 8. S^5-Sf6: Ssf8-/6; 9.Dli6 — 
c5- die Folge sein. Fast noch stärker erBcheint es aber 
durch 4. S/3-<?4: ö5-ci4: 5. D(il-cZ4: S^rS-eTj 
0, L/l — c4 Se7 — c6; 7. T)(i4-~ciö die freier© und be- 
quemere Stellung der weisBen Partei zu geben. Gleichea 
Vortheil fttr diese böte auch jede andere Eiit^r tr^inng im 
dritten Zuge auf 3.d2 — <i4 statt 3.e5 — <i4:, z. B. 3.<i7 — 
d^t worauf Weiss nach Abtausch der Bauern und Damen 
•dem Gegner die Fähigkeit zur Bochade raubt, oder wenn 
er die Damen erhalten will, lun&ehst mit 4. L/1 — c4 die 
günstigere Stellung erstreben wird. 

§. 264. Die Abweichungen im yierten Zuge der Ver- 
theidigung, also sümmtliehe Zflge nach a.<l2 — <i4 «6 — <i4: 

4. L/1— «4 ausser 4. L/8— e6 und 4. 8^8-/6 sind 
am wenigsten 8U empfehlen. Sie geben entweder dem Ver- 
theidigenden ein beschrltoiktes Spiel, wie 4. 47 — <i6 w^en 

5, — di: '., oder führen «u einem starken Grambitangriffe, 
wie 4. L/8~^4t. Im letzteren FaUe kann durch die 
Fort ( tzyng 5. c2 — c3 dl — Cd: 6. Rochirt c3— ÄÄ! 7. 
L c 1 — 2 : eine Reihe Btarker Attaken hervorgerufen werdwi. 
Man hat deshalb nicht selten die schwarze Partie für hoff- 
nnngßlos gehalten und dieser Variante den Namen der com pro- 
mittirten Partie beigelegt. Schwarz hat freilich zwei Bauern 
gewonnen, allein seine Entwickelung steht der des Gegners, 
welcher Königsfiguren und beide Läufer in Thätigkeit gesetzt 
hat» bei Weitem nach. Cteschieht z.B. zunächst 7. /7— /6, 
so kann 8. e4 — e5 LJ4 — e7; 9. S/3 — Ä4 Sflr8 — ä6; 
10. Ddl— A6t KeS— /85 U. Sä4— /5 Sc6 — e5: 12. 
X« 5 2 — • 5 : den Aniiehenden gttnstig stellen. Bei 7.8^8 — 
f6 wird der Angriff 8. S/8— ^6 nehst «4— «5 von 
EnUcheidung. Geschieht endUch 7. L^4— /8 so könnte 
8. «4— eö rf7— J6: 9. «5— <?6: DcTS— «l6: 10.Drfl — 
hZ Le8— ö6, U, Lc4— «6! /7— «6: 12. T/1— al 
D<«6 -5418.D63— «6: Di4— «7; 14. D«6— h3 nun 
Vortlicii iiir Weiss folgen. 
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Achtnndzwanzigstes Kapitel. 

Die itslieniftche Partie. 

§. 255. Die Orandvariaate der italienischen Partie, 
oder des giuoco piano 1. e2 — c4 e7 — e5; 2. Sgl — /3 
Sd8 — c6; 3. L/1 — c4 L/8 — c5 Mm durch die Fort- 
setzung 4. d2 — (/4 e5 — (i4: zur Hauptvariante des Mit- 
telgambitH, Ffir AngrifT und VertLeidigune: bieten sich hier 
im vierten Momente mehrere Abweichungen; im letzteren 
Falle kämen die Züge 4. Sc6 — dA: und 4. Lc5— c?4: in 
Betracht, im ersteren aber die Angrifte 4. Bochade, ferner 

4. c2 — c3, endlich 4. b2 — b4. 

§. 256. Von den Abweichungen der Yertheidigiing 4. 
Scf)— ci4: nnd 4. heb — c?4: ist erstere gar nicht zu em- 
pfehlen wegen 5. S/3 — e5:. Die letstere 4. Lc5 — (f4: 
hat aar Folge 5. S/S— <f4: 05--<24:6. Bochirt <;7 — cTG; 
7. /2— /4; oder 0. Boehirt, 8^8-/6; 7. «4—65 oder 
endlich im Falle 5. So6--(i4, 6. Bochade uebAt 7./2— /4, 
wobei stets der Anaiehende ein gediegenes Angritifospiel erhält. 

§. 257. Der abweichende Angriff der Bochade^ im vieir^ 
ten Zuge föhrt entweder sn der Hanptvariante des allgemeinen 
Angriffs (vergl. 21. Kap.) oder, falls der Gambitzug d2 — 
d4 später noch nachfolgt, zu einem gemischten Angriffssystem. 

§. 258. Die Abweichung 4. c2 — c3 ergiebt bei 4. 
Sflf8— /6; !).d2 — d4 e 5 — c?4: G. e 4 — e5 oder cS — d4: 
die in §. 245 behandelte directe Angriftsvaritinte des Mittel- 
gambits. Schwach wäre die Entgegnung 4. (/ 7 — d6 wegen 

5. d2 — di e5~-d4: 6. cd~-d4: Lc^ — bG; 7. S 1 — 
c3 LcH — ^4; 8. Lc4 — ^5 Lg 4 — f3: u. s. w., wobei 
Weiss die ge^tchlossenen Mittelbauern erhält. Ausserdem 
könnte noch die Entgegnung 4. DdS — el erwähnt werden, 
welche nach 5. Kochirt dl — d6 die Variante des aUgemei- 
nen Angriffs iu §. 224 herstellt. 

§. 259. Der Angriff 4. 52 — 54 ist als Evansgambit 
bereiU aus §. 101 des ersten . Buches bekannt Bs können 
hieraus sehr Interessante Varianten entstehen. Die eorree- 
teste Spielart ftlr Angriff und Vertheidignng möchte folgende 
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tein: 4. 62—^4 Le6^54: 5. e3— eS L64— a5; 6. 
(12 — <{4«5>-<?4: 7. Sochirt, (27 — d6; 8. 63«— <?4:« Nun 
wird der Bfickang des Läufers 8. La5 — 56 erforderlicB, da 
sonst der Angriff D <2 1 a 4 nebst i{ 4 — ^5 Nacfatheil brächte. 
Sodann kann Weiss mit 9. Lei — h2 fortfahren, oder auch 
sunäcbst dqrch 9. h2 — A3 sein Spiel Tollkommen sieher 
stellen. Schwan kann swar nach Entwiektljng des König' 
Springers die Bochade nach der Damenseite einleiten und 
später seinerseits einen Rochadeangriflf auf den weissen Kö- 
nigsflügel uuterueliiiica, allein nicht selten wird in der Praxis 
die weisse Partei, welcher für jede Art von Figuren freie 
Au-;s.in p^slinien zu Gebote stehen, den Bieg errii gen. Be- 
sonder.^ wichtig ist in dieser Bezirbiing die Stellung der Dame 
auf b A und des Lauters auf a3; zugleich können diese Fi- 
guren auch eben so schnell nach der andern Srite entwickelt 
werden, und diese doppelte Möglichkeit trägt nicht selten 
wegen der grossen Spannung für den Vertheidigenden zur 
Entscheidung wesentlich bei. Man wird daher im praktischen 
Spiel öfters mit £rfolg von diesem Angriff Gebranoh machen 
könneUi 



VeimiuiclswaiuiisstoB KapiteL 

Uur^dmässige Varianten des Mittelgambits. 

§. 260. Zu den unregelmässigen Variauten des Mittel- 
gambits gehören zunächst nach 2;^9 die incorrecten Be- 
dingungsvarianten desselben, also eiuni^. die Charaktervari- 
ante 1. e2 — ei 67 — c5; 2. d2 — di, und sodann die 
Variante des Grundmomentes 1. e2 — e4e7 — eö; 2. Lf 1 — 
c4y in welcher nun der Gambitzug d2 — di noch nachfolgt. 

§. 261. In der Variante 1. c2 — e4 e7 — e6; 2. «^2 — 
d4 eh — rf4: kann zunächst 3, L/1 — c4 erfolgen, worauf 
freilich dem Nachsiehenden ein mehr oder weniger wirksa- 
mes Lauferschach 3. Lf8 — 64 f su Gebote steht. Fflr die 
sicherste Vertbeidigung halten wir indess 3. SgB — /6, ob- 
gleich auch hier die Fortsetaung 4. Dc^l — d^i Sb8 — c6; 
5. I> <I4 — (2 1 L/8 — 05; 6. S 1/3 , Bochirt ; 7. Bochirt, 
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S/6— «4: 8. J>dl^dS DdS—Bl; 9.Lel--^5 Se4 — 
g5i 10. 8/8^^5: d7^dB; 11. S^l— eS 866—54; 
12. D<26 — d^ XL B, w. dem Ansiehenden eine günstige Po- 
sition geben mdelite. Im fünften nnd seehiten Zage dfirfte 
hier wegen Le4 — /7: nebst I>1 — d6 n. s. w. dejKönlgs- 
baner' €4 nicht genommen werden. Uebrigens wSre es för 
Weiss nicht grerathen, im vierten Zuge den Angriff 4.e4 — 
e5 zu Tersuchen. Schwarz entgegnet 4. dldü und .wird 
sich günstig stellen. 

§. 262. Die Variante des Grundraomentes 1. «2 — «4 
e7 — eö; 2. L/1— c4 f,u'«t;ittet bei 2. L/8 — c5 oder 
8^8 — f6 die Fortsetzung" durch 3. r72^4. Im ersleren 
Talle könnte 3. <i2 — <^4 e5 — cZ4: 4. Lc4/7t nebst Dcil 
— Ä5t und DÄ5 — c6: Vortheil erringen ; auch bei 3. c^2 — 
<i4Lc5 — f?4: 4. Qgl--f^ D<i8— /6; ö. S/3 — <i4: 
€5 — d4ki 6. Hochirt, möchte Weiss ein bequemes nnd freies 
Spiel erhalten» Es ist deshalb vieUeieht rathsamer» im iwei- 
ten Zuge auf 3. L/1— 64 sofort mit 2. 8^8— /6 an ent- 
gegnen. Hieraus kann dann bei 8. ^2 — d^ e6 — d4ti die 
im Torigen §. angedeutete Variante entstehen. 

§ 268. Andere nnregelmSssige Varianten des Hittel- 
gambits werden durch vorseitige Anwendung des speciellen 
Gambitbanerangriffs, also dnreh 62— eS, gebildet Als ror^ 
zeitige Angriffscombinationen sind sie nicht sn empfeh- 
len; auch lehrt schon abgesehen von der Gambittheorie 
die Auffassung des Zuges c2 — c3 als Vorbereitung eines 
Centrums die Schwäche desselben in seiner frühzeitigen Aus- 
führung. Man sehe hier §. 175. 

Zunächst wird di« Variante 1. e 2 — e 1 el — e5 2. e2 — 
c3 durch die Entgegnung 2, dl — db für den Anziehenden 
ungünstig. Es folgt 3. e4 — <?5: Dc?8 — c?5; 4. d2 — d^ 
S58 — c6j 6. Lol— 68 Lc8— /6; 6. 85^1-/3 Rochirt; 
7. L/1 — c2 eb~ di: und Schwan behält das freiere Spiel, 
Geschähe aber 8.8^1-/3, so wflrde (25 — 64: 4.Ddl — 
a4t 67—66; 5. Da4 — «4 L/8— <26 Sehwaim ebenfalis 
gni stellen. 

§. 264. Sodami kann in der Variante 1.62—6467 — 
65} 2. 8^1-/8 8^8—66; 8. 62 — 68 sogar das Ge- 
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gengambit 3. /7 — fh gegeben werden, worauf Bcbwiri 

durch 4. d2— <i4 dl — d^\ 5. rf4 — e5: /5— e4: 6.8/3— 
gh dG — db; 7. e5 — 66 Sc6 — e5; 8. /2— /3 e4—fS: 
d.y2—jo: L/8— /7; 10./3/4 Lei — ^5: 11. /4 — ^5: 
Lc8 — e6: 12. D<fl — e2 J)dS — dQ; 13.Lcl-/4 Se5 
— 3 t 14. D 6 Ü ^ ^] 3 : D rf6 — /4 : u. s. w. ßich j?nnsti,G- stellt. 
AusBerdem könnte statt 3. /7 — /5 auch die Entgegriun*^ 3. 6gS 
— /6 versucht werden. Es folgt 4. d2 — d^ S/G — e4: 5. 
<i 4 — • e 5 : und der Nachziehende gewinnt sowohl durch ö. d 1 — 
als durch ö. dl — db eine gute Vertheidigung. Im er- 
sten Falle könnte 6. Lei— /4 <2b— «5: 8. D<^l--d8: 
Sc6— dö: 8. /'4— «6: L/8— e5; oder 8. 8/3— «5: 
L/8 — <26 geaeheiieik; im andern aber 6. L/1 — hb hfS'^ 
e5; 7. S/3 — d^i Bocbirt; 8. L(5— €6: &7— e6: 9. 
Lei — e3Le8 — «6; 10.8(14 — e6:Le6 — e3: und droht, 
imllB der Springer die Dame nimmt, auf /2 Matt. Bei 11./3 — 
ed: folgt "Ods — h4f zum Vortheil fttr Scbwars. Wäre 
0. Bd4 — e6 erfolgt, so geschah erat LeS — /2 t u. 8. w. 



n. Bas Königsgambit. 



Drelfsig^stef KaptteL 

Einleitung. 

§. 265. Das Gharaktermoment im Königsgambit ist 
/2 — /4. Als Hülfsmoment kann man den Spriugerzug 5 1 — c3 
annehmen, weloher indirect den Angriff auf den Punkt e& 
Btfttity indem er aunftchst den eigenen sehwachen Punkt e4, 
weloher in diesem Gambit bei geöffneter Diagonallinie (el— 
ft4) des Königs leichter bedroht werden könnte, sicher stellt. 
Das Hülfsmoment hat hier nicht die directe Kraft, wie im 
Hittelgambit und ist daher cur Oonstituirung der Bedingung^- 
rariaaten im Allgemeinen nicht so wesentlich. Die eigent> 
liehe Bedingungsvariante des Königsgambits wird daher un- 
mittelbar durch den Anfang 1. e2 — e4 e7 — eö; 2./2 — f4^ 
gegeben. Die übrigen Bedingungsvarianten, welche durch 
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Gruniliaunicnt uiul Hülfsmoment eingeleitet werden, so wie 
andere uuregelinäßsige Varianten dieses Gambits findet mau 
im 34. Kapitel erörtert. 

§. 2 06. Das Ivöuigsgambit beruht sonach auf einem 
Zuge, welcher schon nach §. 173 die eigenthümliche Natur 
frfllizoittg'er Angriffe in sich birgt. Freilich wird dieser 
friilic Luuferbauerzug dadurch zum Tlieil gerechtfertigt, dass 
der Nachziehende bereits seinerseits im ersten Zuge von der 
normalen Vertbeidigung abgewichen ist. Allein dem Anzie- 
henden steht hier als correctes Gambitrerfahren eigentlich 
das Mittelgatnbit sn Oebote, nnd letzterem gegenüber tritt 
daher der Werth des Königsgambits bedeutend in den Hin- 
tergrund. Die Yertheidiguiig gegen das Königsgambit kann 
deshalb mehr oder weniger den Charakter eines Gegenan- 
griffs annehmen, und nicht selten wird sogar ein Gegengam- 
bit, d. h. die Anwendung des Hittelgambits von Vortheil sein. 

§. 267. Ausser der Annahme des Königsgambits, wo- 
durch sich die Vertheidiguiig auf den Gambitangriff eiulässt, 
kommt deshalb unmittelbar fdr letztere ein doppelter Gegen- 
angriff in Betracht, je nachdem sie das Gegengambit ver- 
sucht oder aus der eigentliümlich vorzeitigen Natnr des 
Gambitzuges /" 2 — f Vortheil zu ziehen bezweckt. Es kann 
fraglich scheinen, welcher von den drei Vertheidigungsarten 
der Vorzug einzuräumen ist. Früher glaubte die Theorie 
in der Annahme des Gambits die beste siegreiche Vertheidi- 
gnng empfehlen zu können. Neuere Forschungen , vorzüglich 
im Lanfergambit von Seiten des Verfassers, haben aber diese 
Ansicht mehr oder weniger widerlegt, nnd man kann daher 
jetst jede der drei Vertheidigungsarten f&r siemlich gleich- 
berechtigt ansehen, indem der Nachsiehende bei richtiger 
Fort<»etzung stets die Positionen auszugleichen nnd eine 
günstige Vertheidiguiig zu erlangen vermag. 

§. 268. Die Variante des Gegengambits 1. «2 — e4 
«7 — eö. 2. /2 — /4 dl — dh sowie die Variante des all- 
gemeinen Gegenangriffs, welche gegen die Vorzeitigkeit des 
Gambitzuges gericlit et ist, 1. «2 — €4 el — eö; 2. /2 — /4 
L yS — c5 werderi im nächsten Kapitel speciell behan- 
deln. Uober die Variante des angenommenen Gambits end- 
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lieh 1. e2 — e4 e4 — «6; 2. f 2-/4. eö— /4; bedarf es 
hier zunächst noch einer Vorerörterung. 

§. 269. Es ist aus dem ersten Buche (s. §. 107) be- 
kannt , dass man im angenommenen Königsgambit zwei 
Hauptvarianten, das Springergambit und Laufergambit unter- 
scheidet. Correct ist nach der allgemeinen Gambittheorie 
(vgl. 24 Cap.) allein das Läufergambit , welches zunächst ein 
Bedingungsmoment des Gambits, nämlich das Grundmoment 
3. ^1 — «4, zur Anivendnng bringt. In ihm findet sich daher 
aneh der reine und vollständige Gambitangriff nach seiner 
dreifachen Bichtnng und mit seiner zweifach normalen Yer^ 
theidigungsmethode. Das Springergambit dagegen bietet bei 
Weitem nicht solche theoretische Gediegenheit, und der 
Nachziehende dürfte hier, mit Erfolg von einer consequenten 
directen Yertbeidigung in mehreren Fällen Gebrauch machen. 



^ BlBimddieiislgites Kapitel. 

Die Hauptvarianten des Jvöuiggambit. 

• §. 270. Die Variante des Gegengambits 

1. e2 — c4 e7 — c5; 

2. /2— /4 <i7 — döj 

kann bei 3. «4 — d5: e5 — «4 flir Schwan eine siemlich 
gttnstige Wendung nehmen. Die Damenseite desselben ist 
frei geöffnet , und sein vorgeschobener Königsbauer Übt einen 
mächtigen Druck auf die Eotwickelung der weissen Partie 
ans. Fortsetzungen wie 4. e2 — e4 schwächen wegen 4. e7 — 
6 6; 5. <l5~c6: S66'— c6: das weisse Spiel vollkommen. 
Am besten erscheint noch, durch 4. Lf 1 — ^6tc7 — 
6. d^ — c6: h7 — c6: 6. Li5 — c4 Sg^—fG; l.iSgl-^ ^ 
e2 — cf); 8. c/2 — f/4 u. s. w. die Partie zu entwickeln. 

Gleichwohl eiliält am h hier Schwarz ein zi( nilich freies Spiel, 
und wir ziehen daher in der oben angegebenen Variante 
lieber im dritten Zuge 

3. 85^1-/3 LcS—g4: 

vor. Bei 3. dö — ei: würde 4. S/3 — c5: L/8— c5; 
6.D(il — Äö DdS — eJi g.Seö— /7; ^7—^6; 7.DÄ6— 
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e5 mit guter Stellung fQrWeiM folgen. Im FaUe 4.8^8 — 

/6 folgt 6. L/1 — c4 Lc8 — $6 6. Lc4 — e6; oebst der 
Kochade u. s. w. — 

4. L/1 — e2 do — e4: 

5. S/3 — e5 L^4 — e2: 

6. D<il — e2: S^8— /Öj 

7. S 5 1 — c 3 u. s. w. 

Weiäs wird ßicii hier eine ziemlich günstige Stellung erhalten. 

§. 271. Die Variante des allgemeinen Gegenangriffeg 
wird dnreli 

1. «2 — ei el — eb\ 

2. /2— /4 L/8— cö; 

gegeben» indem Sehwara annftcliBt ani den früheren Läufer* 
baueizug die Bodiade sn eraehweren enelit« Es folgt 

3. 8yl— /3 d7—d6i 

4. L/1— e4 S^rS— /6; 

5. di^di. 

oder aueh 5. ft2 — d4; Weist sueht bier eine Art Mittel- 
gambit nacbtrilglieb durebaufllbren. lOtunter wird auch 
4. e2 — c3 gespielt, um durcb Lc8 — ^4; 5. L/l — «2 
L^4— /3: 6. Le2— /3: SbS — cG, 7. 52 — b4 Lc5 — 
56; 8.b4 — i5 S6 — e7; 9. 2 — cZ4 a 7 — a 6; 10. 55 — 
af) Ta8 — a6: 11. Kochirt Sß7 — c6; 12. Lei — 52 
e5 — /4; 14. L/3 — e2 geschlosseiK' Mittelbauern zu er- 
halten. Interessante Varianten erzielt endlich die Spielart 
4. Lfl — c4 S^8— /6 5. /4 — e5: c?6 — eö: 6. <i2 — 
<i4 e5 — c?4: 7 S/3— ^5 Rochirt; 8. Rochirt; falls nun 
Schwarz Ä7 — Ä6 spielen wollte, so geschieht 9. S^5 — fli 
T/8— /7: 10. hci—fl: K^8— /7: 11. e4 — e5 <i4 — 
4j[dt 12. K^l— AI 4i3-e2: 13. D<il — e2: Le5— «7; 
14. e6— /6: Le7— /6: 15. 861— eS Le8— e6; 16. 
De2 — h7z mit guter Stellung ftbr Weiss. 

§. 272. Gegen andere Ablebnungsarten des Königs- 
gambits vermag der Ansiehende steta entsebeidenden Posi- 
tionsTortbeü au erlangen. Gesebiebt s. B. 1. e2 — «4 e7 — 
e5; 2. /2 — fi dl — (16; so kann nun 3. d^ — <I4 eine 
gttnstige Entwickelung einleiten. Ganz schlecht wäre aber 
2.f7—fQ wegen 3. /4 — eo: /6 — eö: 4. Ddl^hSf 
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nebflt DÄ5 — e6:\ aach 2. 8^8 — c6 ist wegen 3. 8^1 
— /d nebat L/i — kaum su empfeblen. Endlich 2. /7 
— f5 ist wegen 3. e4 — f5: mangelhafti weil auf 3* — f4t 
nun 4. Dell — Aßf entscheidet.; 



Zweiunddreissigstes Kapitel. 
Das Laufergambit 

§. 273. Die normaleil Verthei Billingsmethoden des 
LMiifer^ambits bestehen nach §. 235 In iler directen conse- 
quenten Vcrtlieidigung des Gambitbauers oder in der Ein- 
leitung eines gleichen Gambitverfahrens. Erstere wird durch 
die Combination 3. L/l— c4 DdS — Ä4t 4. Kel— /l 
^7 — g6 angebahnt, letztere aber durch 3. L/l — c4 /7 
— fb bedingt Andere Vertheidignngen sind unregelmXssiger 
Natur, so namentlich die Variante 3. hfl — «4 dl — 
wegen d2 — d4 mit unmittelbarer Aussieht anf Wieder- 
eroberung des Gambitbauers. Die Spielart 3. L/l — o4 
I><;8~A4t; 4. Ket—fX BA4— /6 ist wegen 5. Bbl 
— c3 e7— «6; 6. <22— <24 e?7— rf6; 7. 8^1-/3 ^7 
—^5; 8. &2~ft4 hl—h^', 9. €4—05 £^6— 06: 10. d4 
~e6: D/6— ^7; 11. 8c3— «4 Si8 — c?7, 12. Ä4— ^rö: 
Ä6— ^5: 13. TÄl— A8: D^7— Ä8: 14. Se4— ^5: DÄ8 
— Ält 15. S/3— Sd7~eo] liuDdl — e2 Öe5 — c4; 
17. D«2 — c4 u. s. w. nicht zn empfehlen. Das Gegen- 
erambit 3. /l — c4 c?7 — f/o scheint wegen 4. Lc4 — (15: 
IS^/H— /G: 5.Dc/l— /3 S/G--r?5: 6. 64 ^?5: L/8 — f?6; 
7. S^l — e2 Rochirt; 8. e^2 — 1/4 T/8 — e8; 9. Rochirt 
oder 9. c2— c4 c7 — c6; 10. Sdl— c3 Lt?r>— 54} 
11. Rochirt, bedenklich. Zuweilen wird aber das Flügel- 
gambit 3. fl — c4 bl — b5 versucht, doch möchte hier 
folgende FortsWaung 4. Lc4— &5: D<28— i^4t 5. K0I 
— /l Lc8-*57; 6. 851— cd L/8— *4; 7. <?2— d3 Ld4 
— c3: 8. (2— e3: 8^8— /6j 9. T«l — ftl u. s. w. für 
Weiss gOnstig sein. Auch bei 3. L/l— e4 DdS—h4f 

n 
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^1(1 ^' Kel— /l 8^8-/6 stellt 5. S^rl— /3 DÄ4— /lo; 

^/^ 6. e4 — c6 S/6— e4; 7. K/l~^^l ^7 -^6; 8. d2 — d^ 

_ 4^^"^/8 — c5t 9. <f3— rf4 Lc5— 66; 10. Ddl— «2 DÄ5— ^6; 

11. Lc4 — <2d etc. den Gambitgeber besser. Schliesslich 
kaim noch der nnoiittelbare Versuch, durch 3. jfl — c4 gl 
— ^6 ohne das Schach der Dame den GambUbauer xu hal> 
ten, erwHlmt werden. £s geschieht 4. h2 — A4 L/8 — ^7; 
5. d^—di. A7— A6; 6. hl^gbi h6—g&: 7. TM— A8: 
Ijffl^hB: 8. Drfl— A6Dd:8--/6; 9. «4—« 6 D/6 7; 
10. 6^1— oder 4. h2^k4 g&—g4; 5. d2—d4 
L/8— Ä6; 6. SÄl— c3 d7—d6\ 7. S^pl— «2; /4— /8; 
8. gr2— /3: ^4-/3: 9. S«2— ^1 und Weiss gewinnt den 
Bauer bei gutem Spiele. 

§. 274. In der correcten Verthcidiguug des Laufer- 
gambits 

1. e2 — 64 67 — 65 

2. /2— /4 65-/4; 

3. L/1 — c4 D(/8--Ä4t 

4. Kel— /l gl—gb 

Terlangt nun die stärkste Variante des gemeinen Angriffes 
mnächst die Ausführung des llülfsmomentes 

5. SÄl— c3 LfS — g7. 

Der Lauferzug ist nothwendig smm Schutie der Gambit- 
banerkette. Es folgt weiter 

6. ^2— .^8/4— ^fS: 

7. K/1— ^2 DA4--A6 

Die Dame entweicht dem drohenden Angriffe des Kölligs« 
ihurmes 

8. A2— ^3: DA6^jr6 

9. (i2— 124 S^8— 67 
10. S^rl— /3 Ä7— A6. 

Der Angriff kann nun weiter geführt werden durch 11. 52 

— 63 «7 — ttö (um den Springer von bb abzuhalten I) 

12. TM— /l TÄ8— /8; 13. 64—65 dl- d(^- 14. Lc4 

— d3 Lc8— /5; 15. J^dS—fb: lÄel—fö: 16. 65 — c?G: 
c7 — f/G: 17. Sc3—dö KeS—dS] 18. D<il— c^2 S68 
— -cGj 19. Lei— 62 go—gi; 20. S/3 — eö ci6 — 65: 
21. c^4 — 6Ö: KdS — c8i 22. T/l— /6: D^6— /6: 
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28. Srfö — 66t Kc8— 24. Bhr.— d7 K68 — c7; 

26. Dda— d6t Kc7— dSj 26. S<i7— ÄBf KdS— «8; 

27. Bc7 — a8: und Weiss häH wexügsteiiB die Partie remis. 
§..275. Der gemischte Angriff im Laufergambit be- 

gimit aunäclist mit den Zügen 

5. 8&1— e3 LfB—g7 

6. d^^d4 dl^de 

8. Ä2— Ä4 Ä7— Ä6. 

Erstere beideu Züge verfolgen den gemeinen Entwicke- 
lungsangriflf, letztere den Angrifi' auf die Gambitbauerkette. 
Nun geschieht weiter 

9. e4 — e5 dQ — «5: 

worauf Weiss durch 10. S/3 — 6Ö: Damentatisch und darauf 
sichere Eroberung des Gambitbauers erzwingen kann, oder 
bei 10. K/1— ^1 DÄf)— ^6; 11. Sc3 — d5 Ke8— <i8; 
12. d4— «6: hcS—dli 13. h4—g5: h6—g5: 14. Thl 
~kß: hgl — Ä8: nun dnrcb 16. S/3 — ^ö:, eine inte- 
ressante Combination des russischen Meisters Fetroff, ein 
▼ersprechendes Fignrenopfer, bringen darf. Es folgt 16. S/8 
— y6: D^6 — ^6: 16. Lei — fA: DffB — ^6 17. eö— e6 
fl—eB: 18. Srf6— c7: e6 — «6; 19. 8c7 — e6t KdS 
— #7 20.L/4— 5r5tLÄ8— /6; 21. D rfl— <?6 L/6— 5F6; 
22. D<26--c6t K«7--/6; 28. Tal— /If L^6— /4; 
24. Se6— /4 «6-/4: 26. Dc6— /8t und Weiss mnss 
gewinnen. 

§. 276. Der directe Angriff auf den Gambitbauer kann 
durch 

6. Syl— /3 DÄ4— Äö 

6. A2— Ä4 Lf8—g7 

7. TÄ1~Ä2 

versucht werden, worauf nun 8. h4~g5: gedroht wird. Es 
geschieht aber 7. g5 — ^4; 8. S/3 — ^5 QgS — hG: 9. d2 
— d4: d7~d5; 10. Lc4 — «^5: gi—g^i 11. L(iö— /7: 
DÄ5— /7: 12. Sg6 -fl: JucS—g4 18. D<ll— «1 
^3 — h2: zvan Vortheile Ton Schwan. Man sieht daraus, 
dass diese Angriffsart nicht so kräftig wie die Torigen sich 
erweist. Besser wftre e? vielleicht, sunichst durch 6. D d 1 — e 1 
die feindliche Dame als Hauptsttttce der Gambitbanem lu 
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entfernen: ö.Drfl— el «1: 6.K/1— «1: L/8— ^p7; 

7. Ä2— Ä4 Ä7— Ä6; 8, S^l— /3 9. S/3— ^1 

und Weiflfl kann dann die serstrenten Gunbitbanern wieder 
erobern* 

§. 277. Die aweite normale Yertbeidigungsvariante 

wird durch 

1. e2 — «4 e7— a6 

2. /2— /4 €6~/4: 

3. L/1-C4 /7— /5 

eingeleitet. Weiss kann hierauf mit 4. 85 1 — c3 oder 
4. Ddl — e2 fortfahren. Im let?;teren Falle wird 4. Ddl 
— e2D«^8— Ä4t; 5. Kel — c^l fb- eA: 6. 1)62— e4: 
L/8— e7; 7. Sil — c3 nehst Sg 1-^/3 und TAl — el 
dem Gambitgeber ein ziciniicii günstiges AngritYsspiel ver- 
eohaffcn* Endlich ist noch der Angriff 4. Sgl — A3 zu er- 
wähnen, zu dem Zwecke, auf 4. DdS—h4f mit 5. Sk3—f2 
zu antworten, um sich nach 6. /5 — e4: die Bochade zu 
aichern. Bei 6. Rochirt L/8 — c5 folgt dann 7. d2 — d^, 
nnd der Gambitgeber erlangt gegen Au%abe eines Bauers 
ein siemlicb firdes Angriffsspiel. 



Dreinnddreissigstes Kapitel. 
Da» Springergambit. 

§. 278. Das Springergambit kennt yemöge seiner 
incorrecten Natur zunächst nur eine einzige normale Vcr- 
tbeidigung 1. «2—6 4 «7 — ed; 2. /2— /4 eö— /4: 
3. S^l— /3 gl — ^6; sie genttgt aber vollkommen nieht 
nur «ur Abwehr sämmtlicber Angriffe, sondern sichert sogar 
der Vertheidignng siegreiche Entscheidnng. Nach §. 108 
nnd §. 269 stehen dem Gambitgeber hier nur swei Angriffs- 
arten au Gebote, von welchen die eine 4. L/1 — e4 nebst 
der Rochade u. s. w. den allgemeinen Angriff vertritt, wäh- 
lend ' eine andere gemischte Angriffseombination zunächst 
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einen ilirecten AngriiY auf die Grambitbauerkette mit 4. 
— ^4 einleitet. 

§. 279. Der gemeine Angriff erhei»ciit im Springer- 
gsmbit die £ntwickclung 

1. 6 2 — e4 el — e5; 

2. /2— /4 e5— /4: 

3. S^l— /3 gl—g^x 

4. L/1 — c4 L/8— 

5. Boohirt i27 — <2 6; 

6. (22 — <I4.- Af^i 

Hierauf l^ann xran der Plftn einer Sprengung der Garn* 
biibauerkette und Angriffisftthrung gegen den Punkt fl Ins 
Auge gefasst werden. Es könnte deshalb sofort ^2 — ^3 » 
geschehen; doeh wird vorher eine Sicherung des Centrmns 
dureh 7. c2 — c3 durchaus nothwendig. Diesen Moment be* 
nutzt zunächst Schwarz, um sein Spiel völlig zu sichern und 
den Ueberf^aug zum GegenaugritF vorzubereiten. Die Ent- 
gegnung 7. Lc8 — e6 wäre hierzu nicht besonders tauglich. 
Es könnte 8. S?>1 — a3 Le6 — c4: 9. Sa3 — c4: 8^*8 — 
dl, 10. Ä2 — /i4 ^/T)— ^4; 11. L cl — /4: <^ 4 — J 3 : 12. 
Jydl — /3 dem Gambitgeber eine entscheidende Vereinigung 
von Mittel- und Königsangriff in die Hand spielen. Vorzüg- 
lich empfehlenswcrth erscheint als Antwort auf 7. c2 — c3 
allein 7. De? 8 — e7, wodurch der schwache Punkt fl zu- 
nächst gedeckt, die Rochade nach der Damenseite angebahnt 
und so zugleich der Möglichkeit eines Bauernangriffes gegen 
die weisse Boehadeseite Raum gegeben wird. Die Fort- 
seteung 7, c2 — c3 Dc?8 — «7; 8. ^^2 — ^3 — ^fA; 9. 
L c 1/4 : ^4 — /3 . 10. D e2 1 — /3 : scheint zwar Weiss noch 
einmal die Idee eines Angriffs eu Termitteln, allein nach 10. 
SÄ8— c6; 11. Bh\ — d2 Lc8 — €?7; 12. Tal— el Bo- 
ohirt nach C8; 18. s4 — s5: 14. (24 — «5: — hb wird 
der Vertheidigende sich in seinem Vortheile mit der Aussicht 
auf erfolgreichen Gegenangriff erhalten. 

§. 280. Der gemischte Angriff beginnt mit dem An- 
fange 

1. e2 — «4 el — eö; 

2. /2— /4 eö— /4: 
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3. Sgl~f3 g7^g5; 

4. Ä2 — Ä4 g5~g4', 

6. S/3— S^8— /6. 
Man könnte statt dieses enfeobeidenden Gegenangrifls 
anch die directe Vertheidiiiig snnächst durch 6. hl — h6 
weiter TerBnehen, ja die Tlteorie hielt frflher diese 
Entgegnnng sogar für allein eorreot. ITenere Forsehnngen 
aber, ▼orafiglich die Variante 6. L/l~c4 T&8--jk7; 
7. d2^dA Ä7— d6; 8. 8e5— rfS /4— /3} 9. ^2-/3: 
L/8— e7; 10. Iicl^eS Le7— ft4 t Kel — 122 g4 
/3: 12. Ddl— /8: LcS^gA] 18. DfS'-fA n, s, w. 
Hessen jene Vertheidignng als ungenügend erkennen, indem 
hier Weiss bei schneller Entwickeluug seiner Figuren einen 
starken Mittolangrifi' durciizufüliieu vennajr. Besser erscheint 
fUr die Vertheidi^ng immer noch (\\e CnmlMiiation ö. 8/3 
e5 d7 — dG, wodurch für den Augenblick wcniirsti'ns Bchwarz 
einen ziemlich kräftiji^en (io^n naiieriff bei freier Entwicklung 
erhält. Man vergleiche hier die in ^. 108 angedeutete Aus> 
fährong. 

6. L/1 — c4 DdS—el 

7. d2 — d4: d7~dß 

8. Lc4— /7 t KeS — dS 

9. L/7 —68 rf6— «6: 

10. <f4— e5: Led — <27; 

11. «5— /6! D«7— «4:t 

12. Kel— /l L/8— <I6, 

imd der Vertheidigende möchte im Yortheil bleiben. Die 
hier vorgeftibrte Spielart Ist die stärkste für Angriff und 
Vertheidigung. Vielleicht käme aber noch im sechsten Znge 
tHr letztere die AnsAibrang des Gegengambits durch 6, dl 

— dS in Betracht, worauf bei 7. eA — d5: L/8 — <i6; 8, c?2 

— d'i nun durch BfQ — hö ein xitMulicli kriittiger Fliigelan- 
griflf versucht werden kann. Die Theorie hat indess iiber 
den Werth dieser Variante noch nicht völlig entschieden. 
Jedenfalls möchte aber die Vertheidigung mehr Chancen für 
sich haben. 

§. 281. Wir wollen schlieslich noch einige incorrecte 
Vertheidigangen des Springergamhits andeuten. Häufig siebt 
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man die Spielart 1. «2 — e4 e7 — eb; 2. /2— /l: 3. S^l 
— /3 dl-^db. Darauf folgt 4. e4 — c?5: Dc?8 — f?5:; 
6. Söl — c3 I)<^5— e6t 6. Kßl— /2 L/8 — c5 f 7. <i2 

— rf4 Lc5 — b6; 8. L/1 — t c7 — c6; 9. T*l — «1 
und Weiss gewinnt die Dame. Auch bei anderen weniger 
ftlilerliaflen Ztigen des Gegners konnte hier Weiss wenigstens 
entoeheidenden PosittonsTortheil erlangen. 

B«i 1. e2— e4 e7— «5; 2. /2— /4 e5— /4: 8. Sgl 
— /3 L/8— «7 folgt 4. L/1— c4 Ii«7— Ä4 f 6. Kel 
— fl und gewinnt den Gambitbauer surttck; anoh könnte 
hier 6. ^2—^3 /4^3; 6. Boehirt, ^3->ft2: 7. £^1— AI 
geschehen, wodurch Weiss be! sieherer Stellni^ seines Kö- 
nigs hinter dem feindlichen Bauer einen mächtigen Angritf 
gefTCJi den schwachen Punkt fl gewinnt. Mau nennt die£»e 
Variante Gambit des Cminingham. 

Endlich ist noch im vierten Zuge nach 1. e2 — e4 e7 

— eö; 2./2-^/4 e5™-/4: S^l-/3 (jl—gb-, 4. L/1 

— c4 die Abweichung den Muzio Gambits, welche in dem 
» frflhseit^en Angriff 4. — besteht, zu erwähnen. Weiss 

kann hier den Springer opfern duroh 5. Rochirt, ^4 — /3: 
6. D(il — /3: und damit einen überaus starken Angriff vor* 
bereiten. Am besten geschieht DdS — ^/6; 7. 64 — s$ 
D/6— e5: 8. 42— «23 L/8— %6 9. 8&1— c3 868 — 
66; 10. Lol— <22 8^8— «7; 11. Tal— sl De6— odf 
12. K^l— AI 866 — <24; 13. D/3— A3 LA6— ^5; 14. 
DA3 — &5 und der Gambitgeber wird beim An^ff des 
Springers ttber 64 nach /6 und Postirung des sohwarsen 
liäufers auf e3 den Angriff mit Brfolg durehfiihren. 



YienmddrelMisstes KapiteL 

UnregelmSssige Hanptvarianten des Königgambits. 

§. 282. Es kommen hier zunächst die incorrecten Be- 
dingungsvarianteu in Betracht, also 1. e2-— e4 e7 — 6Ö; 
2. Sil — c3, d. i. die Variante des Hülfsmomcntes und 1. 
62 — €4 67— 6ö; 2. L/1 — c4 die Variante des Grund- 
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momeutcs , in welchea der Gambitzug /2 — /4 iiooh 
nachfolgt. 

§. 283. Die Eröffnung 1. «2 — e4 e7 — e6 2. Sbl 

— c3 gestattet 'zunächst die einfachste Vertheidigung durch 
gleiche Eutwickelung mit 2. &b% — e6. Darauf kann 3« L/1 
— «4 L/8— c5i 4. 8y8— /6 u. b. w. gesebehen. 
Sehwaeh wäre aber jetst 3. /2 — /4 ; da der Naehsiehende 
das Gambit amiimmt und mit Hlllfe aeutes Damenipringers 
auf e6 es siegreicb vertbeidigen wird. Eben so naehtheifig^ 
wSre aber auf der andern Seite fHkr Sehwan die Entwicke- 
lung 2. Sdl — 63 Sjr8^/6; da jetst 3. f^-^f^ mUg 
gescbeben könnte; denn selbst bei 3. dl ^^db wttrde 4. «^4 
— -eö: den Anziehenden günstig stellen. 

§. 284. In der andem Variaute 1. <»2 — e-l el — e6; 
2. L/1 — c4 kann aber Schwarz den Zweck des Königs- 
gambits sofort durch 2. HgB/Q hinteHreiben; denn jetzt er- 
scheint der Zui' 3. f2 — sicherlich mehr oder weniger 
gewagt. Von Erfolg ist dieses Gambit mir in der Variante 
2. L/1— c4 c7 — c6; 3. Ddl — e^, wo dann 4,f2—f^ . 
folgen darf. 

§. 285. Ganz unregelraässig wären Anfänge wie 1. e 2 

— ei e7 — eö; 2. S^l— e2 oder 2. L/1 — c2 mit der 
Absieht I den Gambitsng /3 — /4 folgen sn lassen. Hier 
könnte der Kachriehende durch consequente Anwendung des 
Gegengambits, oder durch einfache allgemeine Verdieidigung, 
d. i, consequente] Entwickelung der Hauptfiguren sich fftr 
alle Fllle gttnstig stellen. 



Dritte Abtheiluug. 

I|ie gemischten Systeuie. 



Fftnfonddreissigstes KapiteL 

Einleitung. 

§. 286. Die gemischteu Systeme entstehen durch Yer* 
bindong der Gambitsysteme auf der einen und der einfachen 

VI 
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Angriffssy^teme auf der andern Seite. Für die Praxis haben 
diese Systeme oiiie grosse Bedeutung nnt\ wir erkennen in 
ihnen die ergiebigsten Spielweisen für die lebende l^artie. 

§. 287. Das Mittelgambit gestattet zunächst eine Ver- 
bindung mit beiden Varianten der einfachen Aagriffssysteme 
d. i. sowohl mit der Combination des allgemeiBen wie dt^ 
directen Angriffes. Zugleich giebt es noch einen eigenthüm- 
Uchen Anfang, welcher in wenigen Zügen sämmäiche drei 
Angriffsarten ▼ereinigt. Letiteren kann man daher ab die 
eigentliche Normalrariante der gemisehten Sytene betrachten. 

§. 288. Es giebt sonach im Allgemeinen drei Arten 
▼on gemisehten Systemen. Denn die eigentliche Katnr des 
Königsgambits tritt durch den Zng/3 — /4 in Widerspruch 
mit dem in den andern Systemen erforderlichen Springer- 
zuge g 1 — fS. Es könnte hier allein an die allgemeine An- 
griffsvariante des Springergambits gedacht werden, welche 
im Siuoe der gemischten Systeme eine Verbindung des Kö- 
ni**i?gambits mit dem allgemeinen Angriff bieten dürfte. Wir 
denken hierbei an die Spielart: 1. e2 — e4, e7 — -cö; 2, 
f2—f4, eö— /4: 3. S^rl— /3, g7^g5; 4. L/1— c4, 
ljf^—ff7\ rf2 — {?4, d7 — d6', 6. Rochirt, Ä7 — A6; 7. 
e2— e3 n. s. w., welche in §. 279 genügend behandelt ist. 



Seduranddreissigates Kapitel. 

Die Hauptvariante. 

§. 889. Wenn in der Eröffbung 

1. e3 — «4 «7 — «6j 

2. S^'l— /3 SÄ8 — c6 

der directe Angriff dnrch sein ans §. 230 bekanntes Charao- 

termoment 

3. L/1 — 55 Sg8— /6 

angedeutet ist, so kann nun nach Auspraf^ung des allgemei' 
nen Angritfs durch die aus §. 220 bekannte Bochade 

4. Rochirt SfG — e4: 
schliesslich noch das Mittelgambit durch 
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vor Anwendnn^ kommen. Der Aiusieliende wird hier in allen 

Fällen namentlich aber bei 5. c5 — di: oder 5. Sc6 — dA: 
einen äusserst günstigen Angriff erlangen; denn auf 5. e6 — 

— rf4: folgt 6. T/1 — el dl—dö. 7, S/3 — c?4: Lc8 

— rf7; 8. Lb5 — c6: i7 — c6: 9./2— /3, oder 6. üf^S 

— c7; 7. S/3 — ff4t Sc6 — f?4; 8. D^^l — <^4: /7— /5; 
9. /2— /3; auf 5. Sc6<i4: aber 6. 8/3 — <i4; «5~(i4: 
7. T/1 — el u. 8. w. 

§. 290. Es erscheint daher kaum ratbsam fUr Schwan, 
im vierten Zuge den weissen Königsbauer zu nehmen; viel- 
leicht ist hier 4. L/8 — c6 vorzuziehen, obgleich auch dar- 
auf Weiss durch 5. hbb — e6: nebst 8/3 — €&: oder durch 
d, Ddl — e2 nebst eS — o3 ein äusserst günstiges Spiel 
erhalten mdchte. Am sichMsten machte endlich nach 4. 
Bochirt 8/6— «4: 5. <f2— <24 die Antwort L/8 --«7 sein. 



SiebennnddreiMiKstoa KapIteL 

y^Nbindung von BGttelgambit und allgemdnem Angriff. 
§. 291. Wenn in der Hauptvariantü des allgeuieinen 
Angriffs (s. §. 220) 

1. e2 — e4 el -e!); 

2. S^rl— /3 8 — cO; 

3. L/1 — c4 L/8 — c5; • 

4. Kochirt 

der weitere Angriff durch die Gambitzüge 5. d2 — d4 oder 
5. 12 — & 4 eingeleitet wird , so verbindet man hier das 
Mittelgsmbit mit dem allgemeinen Angriff. 
§* 293. Glesehieht nun sunXchst 

4. . . . dl'-de 
so kann nun die Oombination 

5. 62 — ft4 Lc5 — (4: 

6. c2 — c3 Ld4 — a5; 

7. c3 — <24: oder 
7. Bdl—bB 

in eine besondere Variante des Ifittelgamhits d. i. in das 

sogenannte Evansgambit hinüberführen. 
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§. 293. Geschieht aber 

4. . . . 8(78— /6. 
Bo kann die andere Combiiiation 

5. d2- äA eö—d^: 

6. «4— eö 

in eine fUr Schwarz ungttiiatige Spielart (»inlenkeiit welche 
am Schlius de» §. 244 angedeatet ist. Hier ist noch za 
bemei^en, dass die Entgegniiiigeii 5. 866 — dAi und Lc6 
— d4: mangelhafl wären; entere wegen 6. S/3 — «5: 
Sd4 — e6; 7, Lei— «6: n. w., letstere aber wegen 

6. 8/3— <f4: «6— «^4: 7. «4— «6 oder 6. 8c6 — <i4: 

7. /2— /4 d7— rf6; 3. /4— «6: <l6~e5: 9. Lei— ^5 etc. 



AchtnnddreiMig;ste« BUipItel. 

Verbindung von Ifittdgämbit und direetom Angriff. 

§. 294. In der Variante des directen Angriffes 1. e2 
— e4 e7— «6; 2. S^^l— /3 858 — c6; 3. L/1 — ä5 
8^8— /6 könnte nun das Mittelgambit durch 4. d2—d4 
seine Stelle finden, was namenUioh bei der Fortsetsung 
4. See— <24: 6. S/3— <r4: e5— <l4: 6. D<ll — <I4: e7 
— c6; 7. Ld5— «4 d7—d5] 8. e4— rf5: S/6— rfö: 
9. &hl — eS für den Ansiebenden günstig sein würde. In- 
dess die Abweichung 7. L65 — e4 hl — h& dürfte den 
(Gegner besser stellen, da sie tbnt ohne materiellen Nach- 
tfaeil den Angriff später in die HXnde spielt. 

§. 295. Es ist deshalb rathsanier, die Grnndvarianto 
dieses gemischten Systemes durcii tol^^ende Verbindung 

1. e2 — «4 el — e.5; 

2. 8</l -/3 SÄ8 — c6j 

3. d2 — d4 65 — <i4: 

4. L/1 — 65 

herzustellen. Geschieht nun 8^8 — /6, so wird der Angriff 
6. e4 — e5 von grosser Kraft; geschieht aber 4. L/8 — cÖf 
SO sichert 5. Rocbirt<{7 — d6\ 6. 8/3 — «24: dem Ansiehen- 
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den flen An^iff und die bessere Stellang. Am besten er- 
scheint vielleicht noch 

4 L/8-.i4t 

5. S^l— c?2: 

allein auch hier wird der Anziehende eine günstige Ent- 
wickelung erlangen, den Gambitbmer aber gewiss in den 
meisten Fällen wieder gewinnen. 



Dritter Abseknitt^ 
Die slcilianteclie Partie* 



Nennirnddreissigfstes Kapitel. 
Die Hanptrariante. 

§. 296. Die Eröffnung 1. c2 — e4 c7~c5 bezweckt 
zwar aut Ii r einen Seite eine Abwehr jr^'^fen Bildung der 
Mitte durch d2 — dA uiul liat die gäustigc Eigenschaft, dass 
in ilir der Normalzug el — e6 noch möglich bleibt, sie leidet 
aber au dem in §. 173 streng gerügten Tempofehler einer 
zu vorzeitigen Bewegung der Lauferbanenif nnd der An* 
ziehende wird daher gegen sie bei strenger Benolsnng des 
Tempigewiimes einen mebr oder weniger günstigen Angriff 
erlangen. Es kommt auch hier TorsügUch auf schleunige 
Entwickelung der kleineren Offieiere ui, und nur die Ter- 
naeUltosigung aller dieser Gesichtspunkte hat bis jetat noch 
immer die richtige Behandlung dieses Anfanges verfehlen 
lassen. 

§. 297. Die einaig correcte Einleitung des Angriffes 

besteht nun zunächst in den Zügen 1. e2 — c4 c7 — c5; 
2. S^l— /3 e7 -eG; 3. S ^ 1 — c 3 S i 8 — c 6 ; 4. L/1-~J5 
dl — c?5; 5. eA — db-. e6 — dbi 6. d2 — c^4, und die Ent- 
wickelung der weissen Partei, welche nun bald die Rochade 
auszuführen hat, steht der des Nachziehenden bedeutend vor. 
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§, 298. Aus der gegebenen VariMite ISiat BieK knn 

folgendes speeielle Prineip fttr die Gombinationen der 

weissen Partei ableiten. Zunächst geht der Königsspringer 
heraus, der Danieiispringer entspricht sodaim der Bewegung 
des feindlichen Königsbauers, der Köiiigslitufer findet am 
passendsten seinen Platz auf hb oder, falls iSchwarz durch 
al — a6 noch ein Tempo verliert, nach dem Mittelo-ambits- 
zuge d2 — dA auf dem Felde d'6. Das Mittelgambit aber 
findet ebenfalls gegen irgend ein anderes Moment des Nach- 
ziehenden seine passende Aasführung. Nach diesem Ver- 
fahren hat nun Weiss in den speciellen einzelnen Varianten 
sich au verhalten; später aber wird er stets geeignete An* 
knfipfbngspnnkte für einzelne direete Angriffe in Meage 
. finden. 



Vierzigstes Kapitel. 
Nebenvariantea. 

§. 299. Unter anderen Behandlungen der vorliegenden 
Erötinung sind vorzüglich zwei Angriffe bemerkenswerth, ven 
denen der eine dem Character der Normalpartie, der andere 
aber dem Gambitverfahren in der Königsbauereröffinnng ähn* 
lieh ist. jSrsterer wird durch 2. 62— cd, letiterer durch 
2. <22 — c74 eingeleitet. 

§. 300. Die Combination 1. a2— «4 «7—65; 2. 62 
— c3 wird durch 67—66; 3. S^rl— /3 8^8^66; 4. d2 
— rf4 65—424: 5. 63— <24: (77— d5; 6, 64— <l5: 66— (fd: 
' in eine belcannte Position der Normalpartie hinflbergeleitet. 
Es kann nun 7. L/1— rf3 L/8— d6; 8. Kochirt 8^8—67; 
9. 851—63, Kochirt; 10. «2— a3 a7— a6; IJ. Lei 
— 6 3 LcS— 66; 12. "Ddl — c2 u. s. w. geschehen. 

§. 301. Die Fortsetzung 2. d2 — €^4 im Ani'auge 
1« «2 — 64 c7 — c5 wird zunächst mit 2. c5 — f/4 beant- 
wortet, woiaul Weiss den Gambitangriff mit. 3. 8^1-/3 
fortsetzen könnte. Viele Partien der neueren Zeit sind 
unter den Meistern des Spieles mit dieser Combination ge- 
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spielt worden» häufig aber m Gunsten der Yertheidigung, so 
dsas wir lieber die Fortsetsimg 3. Ddl-^dAi 868^e6; 
4. I)if4 — dl «7 — «6 Torsielieii mbebten, in weleber nun 
entweder 6, hfl—dH L/8— cSj 6, S^l— /3 8^8-/6} 
7. Rochirty. oder 6. Lei— «8 dl-^db^ 6. e^^db: «6 
—d6: 7. Sgl— /3 L/8— «16; 8. L/l— S^8— /6i 
9. Bochtrt, Boebirt; 10. e2 — c4 u. s. w. folgen kann. 

§. 803. So günstig sieb nun aneb die TorgefÜbrten 
Varianten für den Anziehenden zeigen, so sind sie doch wie 
alle anderen noch möglichen Ahweichuufi^cu kaum der im 
vorigen Kapitel gegebenen Hanptvariante zu vergleichen. 
Wir glauben daher, durch die letztere Behandlunfirswelse die 
für die sicilianische Eröffnung so günstige Meinui^ der 
Theorie zuerst widerlegt zu haben. 



Vierter AbsdmiU» 
Anofmale Angriflb-Erdfltamigeii. 

BiniaiidTierzigites Kapitel. 

Eroffirang mit dem Damenbauer. 

§. 303. Unter den von der Nonnaleröffnung abweichen- 
den Anfängen des Anziehenden kommt füi die Theorie haupt- 
sächlich die Bewegung des Damenbanere in Betracht. Sie 
bat einen rein defensiven Charakter; auch vermag der Nach- 
• ziehende sofort dtircb den gleichen Zug (1. dl — dö) die 
richtige Vertheidigung einzoleiten. Es gebt dann der Königs- 
bauer gewöhnlich nur einen Schritt und der Anziehende giebt 
damit mannigfache krftfUge AngrilBbweisen, wie sie die frü- 
heren Abschnitte lehrten, von vornherein aus der Hand. 

§. 304. Die einzig bedeutende Angriftsvariante ist hier 
das sogenannte Damengambit 
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1. d^—d4 dl'-db 

2. c2 — c4| 

dessen Annahiiie durch 2. <{5 — c4: die Theene in ver- . 
meiden tnrftth; denn es Icann darauf 3. e2^e3 e7 — e6 
(bester Zug); 4. L/1— c4: «5— rf4: 6. «3— rf4: L/8 
— (26 n. 8. w. den Weissen einen kleinen PoaitionsYortheü 
dnreh seinen freien Mittelhauer sichern. Man empfiehlt 
deshalb die Entgegnung 

2. . . . el — «6y 
worauf 3. e2 — e3 «7 — e6 

die Spit'le schnell gleich stellt. 

§. 305. Zuweiltiu sieht man auch die Vertheidiguug 
1. d2 — <U fl—fb, worauf 2. c2— c4 S^rH— /6; 
3. Ö6l-c3 e7--e6; 4. e2— e3 dl — db- 5. S^rl— /3 
U. s. w. erfolgen kann. Interessant ist hier eine Art Mittel- 
gambit 1. — fl~f6i 2. «2— e4/5--e4: 3. Sil 

— c3 S^8 — /6; 4. Lei — g5 u. s. w., oder falls 3. dl 

— d5, so 4. D<21— A6t nebst 5. DA5 — dbi mit besserem 
Spiele fttr Weiss. 

§. 306. Endlieh ist noch der Anfang 1. d2'^d4 
c7 — e5 zn erwfthnen, in welchem jedoch 2. dA — db den 
Ansiehenden gflnstig stellt, wie s. B. die Fortsetnung 2. «7 
— e5; 3. «2— e4 dl—d^; 4. /2— /4 /7— /5 ; 5. L/1 \ 
—d3 /5— 64: 6. LJ3— «4: 8^8-/6: 7. S&l— e3 
u. B. w.'seigt. 



ZweiiiiidTierzii;ttes KapiteL 

Die Eröffikung mit den Lanferbaaem. 

§. 307. Die Anfiinge der Lauferbauem 1. c2 — c4 und 
1. /2 — /4 ergeben nur wenig interessante Spiele, da ihnen 
• der eigentliche Mittelangriff mehr oder weniger abgeht. Der 
Nachsieheade kann sich sofort einer gleichen Position be- 
mKchtigen und die hierbei häufig yerschränkte Banexnstellnng 
gestattet nur dürftige Combinationen, 

§. 308. Der Anfang 1. /2— /4 kann folgendes Spiel 
herbeifohren: 1. /2— /4 <?7— d5; 2. 8y 1— /3 Le8— ^4; 
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3. 8/3 — 5^5 Lgi—fr>: 4. g'>~(j4 el — eG- 5. gA—g6 
/7— /« C. Se5—/6 f^ — yb: 7. Sf3—g5: L/8 — e7; 
8. Ä2— Ä4 Ä7 — A6; 9. 8^5-/3 Lfo—gi zum Vortheile 
von Schwarz. Auch könnte sofort 1. /2 — f4^7 — /d: 
2, Sgl — /3 S^8 — /6 die Positionen schnell glciclistellen. 

§.309. Bei 1. c2 — c4 geschieht am besten 1, el — cd; 
2. «2-*-e8 «7 — 66; 3, S&1»63 868—66 n. b. w. Statt 
dessen kannte auch 1. e2 — 64 67 — 66; 2. fÜ-^f^ fl 
— /6; 3. d2^d9 S^Fd— /6; 4. 8dl— 63 rf7— rf6; 
5. 62^64 BhS — 66; 6. 8yl—/8 67 — «5 v. 8. w. die 
Stellnogen bald ausi^eicben. Niebt empfeblea möcbten wir 
aber auf 1. 6 2 — 64 die Entgegnimg 1. 6 7 — 6$. In allea 
anderen Füllen dürfte die Vertbeidignng wenig Schwierigkeit 
bieten nnd fsich meist eine auf beiden Theilen gleichartige 
Lutwickeiuug ohne besonderes Interesse herausstellen. 



Sechster Thell. 

Lehre von den Endimgeii. 

DreiimdTierzigstes Kapitel. 

£mieitang* 

§. 310. Es giebt im Allgemeinen drei Klassen von 
Endungen oder Endspielen, deren erste die eigentlich theo- 
retischen Endspiele umfasst, wie wir sie schon im ersten 
BucIh- niilier kennen gelernt haben. In ihnen wird der 
Ki^nig^ riebst ciiiigcn Officieren oder Bauern gegen den feind- 
lichen Köllig, allein oder ebenfalls mit einigen Stücken ver-. 
sehen, gedacht. Man rauss sie genau kennen, da sie mög- 
licher Weise beim Eude einer wirklichen Partie sich zeigen 
können. 

§. 311. Eine sweite Klasse %'on Endspielen enthält 
solche Positionen ans wirklich gespielten Partien, welche 
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Ihrem Xnaseren Cliarakter nach dem Mittelspiele angehören, 
aber gleichwohl in einer bestiminten Anzahl von Zügen 
irgend einen entscheidenrlen AliscHuss gestatten. Man nennt 
sie nicht unpassend Particnrcster , in deren Einleitung und 
eleganter Durchtühniug sich häufig grosse Meister aus- 
zeiohueu. * 

%» 312. Endlieh giebt es noch gewiase willktthrlich 
atifgeatellte Spielendnngeii, welche zwar nicht anf beaonderen 

Kunstwerth, wohl aber auf den Nntzen Anspruch machen, 

den sie für Uebung in practischen Combinationen der Partie 
bieten. Sie sind von einer wirklichen Partie unabhängig, 
d. h. frei geschaffene Producte und tragen gewöhnlich den 
Namen Studien. Durch die grössere Leichtigkeit, mit wel- 
cher sie sich aus einer gespielten Partie herleiten lassen, 
unterscheiden sie sich wesentlich von den sogenannten 
Problemen oder Schachaufgaben. 



TienuidvIenlsstM KapiteL 

Die eigeutiicheu Endspiele. 

§. 313, Die einfachen Endspiele mit einem Offieiere 
Bind meist im ersten Bnche schon ansfldirlich behandelt 

Man vergleiche dort das 11., 15., 20. und 27. Kapitel. Hier 
bleibt TorzÜglich noch das Spiel von Thurm und Laufer 
gegen Tliunn zu erörtern übrig, sowie einige gemischte End- 
spiele mit Officiereu und Bauern. 

S* 314. Die Theorie hält das Matt von Thnrm nnd 
Lanfer gegen Thnrm ans der Mitte des Brettes bis jetzt 
noch für nnmSglich; in practischen Fällen wird aber nicht 
selten die stärkere Partei den Sieg: erringen, da die^ rich- 
tige Verthcidiguug äusserst schwierig und künstlich ist. Es 
kommt zunächst darauf an, den K iiig der bchwächeren Partei 
an den Rand zu drängen, wozu drr oigeiie König und Thurm 
benutzt wird, während der Laufer gegen etwaige Thurm- 

la 
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angriffe seinen König hierbei su deeken sncht. JXm giebt 
68 einige beBtimmte Bandpodtionen, in welchen das Matt 

mit theoretischer Sicherheit erzwungen werden kann. Die 
erste änssert sinnreiche Analyse dieser Art verdanken wir 
dem beriiiiuiteii Meister Philidor. Man stelle den weissen 
Könip: auf* «6, seinen Tluirm aber auf cl und einen Lauter 
aut e5, den schwarzen Koni^j aber auf eS und seinen TIiuiiu 
auf d7. Es geschehen die Züge: 1. Tel — c8t T d7 — 
c?8; 2. Tc8 — c7 TdS — d2', 3. Tc7 — h7 Td2 — dl (bei 
T d2 — d3 ergiebt sich die Conibiuation vom 9. Zuge ab.) 

4. Tb7'^g7 Tdl—fl-, 5. Tg7~c7 T/1 — (Zl; (Bei 

5. Kc8— <i8 folgt 6. Tc7 — c6, T/t — el; 7. TcG — 
c2 T«l— «4; 8. Tc2— 4Ä2t nebst 9. T<i2— 62) 6. L«ö 

— e3 Tc7l — <23 (Bei EeS — c^S gewinnt 7. Te7->c4 
KdS— «8; 8- Lc3— a6 K«8— /8} 9. Tc4— ^4 n. s. w.) 
7. Lc3— /6 Trf3— «3t 8. L/b-~«5 Te3— df3; 9. Ti>7 
—«7t K«8 — rfSj 10. T€7—g7 KdS—eSi 11. T^f7 

— c7t Kc8— <«8; 12. Tc7-~c4 K<l8— «8; 13. L«6— 
i74 nnd Weiss gewinnt. Das Prinzip dieser Lösung ist das 
Streben von Weiss, die Punkte c7 und ff 7 mit dem Thurm 
einzuneliraen , wahrend der Thurm des Gegners auf d'3 oder 
/3 zu stehen kommt. Nach rhilidor haben sich viele an- 
dere grosse Meister, wie Lolli, ('oclirane, Szen, nra das 
Endspiel von Thurm nnd Läufer gegen Thnrni verdient ge- 
macht, und man kann Avohl sagen, dass kein Problem der 
Spielendungen so grosse Beachtung auf sich gezogen hat. 
Trotzdem liat die vollständige Auflösung der Theorie noch 
immer nicht gelingen wollen und das Problem bleibt für 
den Liebhaber noch jetzt ein Feld vieler Controversen und 
reicher Ausbeute für eigene Forschnngea. 

§. 315. Gegen einen leichten Offizier vermögen nicht 
selten ein J^aar verbundene Bauern zu gewinnen. Die Haupt- 
sache bleibt aneh liier, wie im Endspiele überhaupt, dass der 
König thätig mitwirkt. Sind die Bauern aber zerstreut, so 
haben sie selten Hoffnung auf Gewinn. In der Stellung des 
weissen Königs auf /3 und drei weisser Bauern auf ä2, «4, 
ffbf femer des schwarzen Königs auf b4 und eines schwär- 
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zen Läufers auf ^6 kann Schwarz das Spiel nnentBcWeden 
halten, es mag anzielien wer v,l]\. T.^ p:e.schieht z. B. 1. 
e4-~e5 Kb4-~c5; 2. K/3 Ke6- r/5; 3. l? 

44 L^6 — <^3; 4. i4~6ö Lc?3— Ä5: ö. /ö L65 

— df 7 t und 8cbwara hält das Spiel renuB. 

§. 316. Beim Spiele von Bauern gegen Bauern kommt 
es hauptsächlich auf die Kiitge^^i'nstcllung oder üppositiou 
der Könijg;e an, indem derjenige König, welcher vom anderen 
aus der Oppusiriün vortrielien werden kann, mcht selten ver- 
liert. So wird in (ier Stellung des weissen Königs auf e-i 
und zweier Bauern auf /4 und ^5, des schwarzen Königs 
dagegen auf e6 und eines Bauers auf der weisse König 
beim Anzage nur remis machen, weil ihm dann der Gegner 
die Opposition halten kann, z. B. 1. KeA — d4 Kc6 — dC>', 
2. KdA~d3 Kd6 — d7', 3. Kd3 — e3 Kdl — eT, 4. 
K€$^d4i K67~d6; 6. Kd^-^ei, K<j6— «6 v. s. w. 
Bei 1. Keß — /6 aber Terliert Sehwan durch 2. KdA — 
«3 K/6— flf4; 3. K«3— «4 oder 2. K/6 — «6; 3. Kc8 
a4 die Opposition. Zieht indess in der gegebenen Stellung^ 
Schwarz zuerst, so wird er die Opposition und damit das 
Spiel einhfissen; s. B. 1, K«6 — <I6; 2. /4— /6 Krf6 — 

— «7; 3. /6— /6 t Ke7 — cG; 4. Ke4— d(4 u. s. w. 
Nähme hier Weiss 3. /5 — ^6: so würde das Spiel remis, 
nähme aber Schwarz 2. ^6 — f6:. so kommt Weiss mit dem 
Könige nach gl und lässt seinen Bauer g6 ungehindert 
avancircn. 

§. 317. Finden sich auf entgegengesetzten FIttgeln ein- 
ander feindliche Bauern, so kommt es natürlich auf die NKhe 
der Könige und die mehr oder weniger vorge rückte Stellung 

der Bauern an. Man merke folgendes Ende einer ron uns 

wirklich gespielten Partie. Der weisse König auf e2, der 
schwarze Könij:^ auf ^7; weisse Bauern auf a2, hi, c5, h2; 
schwarze Bauern auf a6, c3, g4, Ä6. Schwärs? am Zuge 
geht K^7 — fl um zunächst dem drohenden Sturm der 
weissen Fliigelbanern entgegen zu kommen. Weiss zielil a2 

— a4, um dieses Vorrücken durchzusetzen; Schwarz nähert 
abermals seinen König/? — s7, denn durch c3 — o2 h&tte 

12* 
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er nur ein Tempo verloren. Jetst snolit Weiss ebenfalls sei- 
nen König durch eS — d3 näher zn bringen. Darauf ge- 
ßcLielit h6 — h5- Kd3~c3; Ä5 — Ä4; Kc3~-d3 ^4 — 
^ 3 ; h2 — ^ 3 : Wollte nun Schwarz h 4 — ^ 3 : schlagen , so 
würde Weiss durch seinen Kimig diesen Bauern noch vor dem 
Avancroni* lit glücklicli erobern und <laun durch sein eigenes 
Üauernübergewiclit auf dem linken Flügel gewinnen. Es ge- 
schieht deshalb von Schwarz — A3» und der weisse Kö- 
nig würde nun zu spät kommen, um diesen Bauer vom 
Avuiciren abauhalten, sodass Schwärs dadarcb den Sieg 
erringt. 



Fttiiiluidvlerzigstmi KapiM. 



§. 318. Häufiger als man glaubt, finden sich im Ver- 
lauf wirklich gespielter Partien- solche Stellangen, welche 
eine schnelle und elegante Entscheidung von Seiten einer 
Partei in sich bergen. Man suche nun zwar nicht ohne Ghrund 
dergleichen kilnstliche KanoeuTres, sei aber auch nicht au 
hastig «of Ausbeutung jedes kleinen augenblicklichen Vor- 
theils bedacht, statt dessen sich vielleicht durch einige kleine 
Opfer und kunstTollere Oombinationen ein glänzendes ICatt 
herbeiführen lässt. Zur Probe geben wir hier ein Paar Bei- 
spiele bolcher Att, 

§. S19* To. der folgenden Partie, welche der Autor ^ ^ ^ ^ f 
gegen einen herUhmten Berliner Meister dnrchflihrte, ergab '7^^ ^ t^cr ' 
sieh nach den Zügen 1. e7 — eö e2 — e4; 2. S^p8— /6^^— — — ^ 
S&l— c8; 3. L/8— c5 L/l— c4} 4. Bochirt d2 — dSj llL 
6. hl-^hh Lc4— 56: 6. c7— e6 c4; 7. dl^ü,b 

e4 — dh\ 8. e6 — <I6: Lc4--53; 9. Ä7 — Ä6 Sc3 — a4; 
10. Lc5 — (i6 (?3 — 6?4; 11. e5 — c^4: Dc?l — c?4: 12. 
S^»8- c6 D(/4— Ä4; 13. T/8 — e8 t Kel — cil^ 14. 
b/6— ^4 DÄ4— c^8: folgende Position: 
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Die WeiMen. 



Statt nun die weisse Dame zu nehmen, wie es vielleicht 
mancher Sjjielcr zunächst gethan hätte, kündigte hier Schwarz 
ein Matt in vier Zügen an.* Diese Züge sind: 15. — 
/2t Kdl — d2', 16. L<?6— /4t KfZ2 — c3} 17. S/2 — 
<2lt £c3 — (23; 18. Lc8— /df und Matt. 

§. 320. Besonders ausgezeiclmet in der Einleitung sol- 
cher Positionen war der zu Berlin 1846 verstorbene Meister 
Bledow. In folgender I'artie 1. e2~€4 e7 — 65; 2. /2 
— /4 ^5-/4: 3. 8^1-/3 gl—gr^, 4. Ä2 — Ä4 ^rö — 
^4: 5. iS/3 — ^5 hl — hry- 6. L/1 — c4 S^8— A6; 7. 
rf2 — fZ4/7— /6; 8. Lei— /4: /6 — (/S: 9. Ä4— ^rö: 
T)dS — e7; 10. S6l — c3 SÄ6/5; 11. Rochirt S/5 — r?6; 
12. Sc3 — c?5 Dc7 — (?8; 13. S ^5 — /6 t KeS — €7; 14. 
Lc4— ^3 c7— c6; 15. Ddl-^dS h/S— gl entstellt jetst 
die Stellung 
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Die Schwarzen. 
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Die Weissen. 



Hier kündigte Bledow, welcher die weissen Steine führte, 
ein vierzüfrifres Matt an. Es sind die Züge: 16. L/4 — fifif 
Ke7 — fZ6: 17. D(Z3— ^3t K(^6 — e7; 18. D^rS — eöf 
K«7— /8; 19. S/6 — A7t und (wegen des Doppel- 
ßchachs) Matt. 



Sechsundvierzig^stes Kapitel. 

Studien. 

§. 321. Die Studien haben entweder dfu Cluirakter 
von Positionen aus der Mitte der Partie, oder sie «gleichen 
den eigentlichen Endspielen, indem sie bei nur wenigen Fi- 
guren besondere Eigenschaften der letzteren darzulegen su- 
chen. Positionen der erstcren Art hat der berühmte ^feister 
Stamma in seinen Schachpielgeheimnissen mit vieler Kunst 
componirt; Endspiele der anderen Art sind besonders in 
neuerer Zeit durch die interessanten Schachstudien" der 
Herren Kling und Horwitz bekannter geworden. Einige 
Beispiele werden den Charakter und das gegenseitige Ver- 
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liältniss dieser Tencliiedeneii Arten yon Endapielen sojgleieli 
in klares Licht seteen. 

§. 322. Das dritte Spiel von Stamma bietet folgende 
Stellung 

Die Schwarzen. 
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Die Weissen. 



Weiss soll in dieser Endstellung; das Matt in 9 Zöge n 
erzwing:en. Es geschieht 1. De3 — aTf Ka8 — «7: 2.Tdl 
— alt K«7 — ^8; 3.hd2—f4i T c8 — c 7, 4. L/4 — c 7 f 
K68 — c8; 5. Tal — aSf Kc8 — (/7; 6. TaS — rf8t 
Krf7 — e6; 7. Tf/8 — e8t KeO — dl-, 8. Te8 — «7 t 
K(27— c8} 9. ^dö — bQi und Matt. 

Anmerimng. Aehnlickeit mit vomlegter Position hat das 89. 

Spiel desselben Meisters: "Weiss. Kg\\ Dc3; Ta3, rl; 
Lci2, fl\ Sc4; Bauern «5, /2, ^3. Schwarz. Ki8; 
DÄ6; T<J8, Ä8: Sc6, ^4; LcS; Banera a7, ft7, /5, <75. 
Hier vrird das Matt ebenfalls in 9 Zügen erzwinigen. 1. 
DeS — fif .95-/4: 2. Lr72— /4t Td8 — ci6; 3. L/4 — 
d6t K/>8 — aS; 4. Sc4— 66t «7 — 66: 5. a5— 66t 8c6 
— «6; 6. Tel— c8t TÄ8— c8: 7. Ta.'i- aöf d7~a6: 8. 
L/l~^2t Tc8e6; 9. L^2~c6t und Matt. 
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Iii folgendem Spiele ron Stamma: 



Die Schwanen. 




kaim Weiss in 6 Zngen das Matt erreichen. Es geschieht 
nämlich 1. Tc4 — Ä4 womit der Springer auf «76 Matt droht. 
Entjrejärnet nun Schwarz l)h3 — Ä4, so folgt 2. J)b3gSi 
KÄ8 — ^8: (nimmt der Thurm, so giebt der Springer auf 
e7 Matt) 3. Sc6 — eTf K^8 — Ä8; 4. Se5— /7t T/8 
— /7: Tel — c8t T/7— /8; 6. Tc8~/8t und Matt. 
Zieht aber Schwarz 1. DÄ3— /5, so folgt 2. eS — e4 D/6 
— gb'y 3. Db3 — ^8t "nd es folgt dieselbe Combination, 

— oder bei 2. S/2— ÄSf folgt 3. Kgl—g2 SÄ3— /4t 
4. TÄ4— /4: D/6— /4; 6. Db^—gQ und man gewinnt 
ebenfalls die Hanpteombination. 

§. 324. In folgender Studie von Kling n. Horwits 
steht der veisse König axif gl, die Dame anf 53 und ein 
Läufer auf ^6; femer der sehwarse König auf al, ein Thurm 
auf g2 und ein Bauer auf a2. Nimmt hier der Laufer den 
Bauer, so nimmt der Thurm wieder, da die Dame beim 
Wiedcrschlagen Patt machen würde. Es geschieht aber 1. 
1)63 -a4t Kai— 52; 2. I)a4— iöf K62 — a2; 3. 

— aGf Ka2 — b2: 4. Dafi — 67 K62 — al^ 5. 1)67 

— a8t und Weiss kann nun den Thurm nehmen, da der 
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König (hier a«f 5 '2 oder bl) den Bauer dann nicht avan- • 
ciren lassen darf. Geschähe 4. Ki2 — ff3, so würde Weiss 
durch 3. DÄ7— /3t Kc3 — d4; 6. D/3— /l gewinnen. 

§. 325. In der Stellmig des. veisBeii Königs auf -58, 
eines Springers auf bl und dnes Bauers anf a7, femer 
des schwansen Königs auf dB und eines Laufers auf «4 
kann Weiss tro{z des yorgerttekten Thnrmbaners nur remis 
macben. Bs folgt: Sftl — c3 L«4-— «8; 2. 8c3 — a4 
Lab — hl] ;i. Öa4— LÄl— ^2; 4. S66 — a4 L5f2 

— Äl; f). Sa4 — c5 LÄl — «8; 6. Sc5 — i7t Kf^H — 
öJTj 7. KbS — a8:Kd7 — c8 und daa ISpiol bleibt remis. 

§. 326. Steht der weisse König auf ^4, ein Thurm 
auf 66 und ein Bauer anf ^5, von Schwärs aber der König 
auf/7, ein Laufer auf al und ein Bauer anf ^6, so kann 
Weiss trotz des Yortheils ron Thurm gegen Laufer nur .re- 
mis maehen. 1. T06--C6 Lal— <24; 2. K/4 LdA — h2\ 
3. Ke4 K/7~-flr7; 4. Tc6— cTf K^8; 6. Krfö K/8; 
6. K«6 L<22^&4 u. s. w. — Man stelle nun dieselben 
Figuren folgendermaassen: Kc6, Tg7, Be5; von Schworz 
Ke8, LÄ4, ßc6. Hier gewinnt Weiss durch 1. Tg7^ 
3. Ke4 Kf~g7; 4. Tc6 — c7t T^ff^] 5- Kf/5 K/8; 6. 
K r Lc72 — hf^ II. w. — Man stelle nun dieselben Fi- 
guren tolgeiiderniassen: Kc6, T</7, Be5; von Schwarz K68, 
Be6. Hier gewinnt Weiss durch 1. Tg7 — f 7 Jjb4 

— «7; 2. Ta7 — a8 tK/7; 3. K^/7 den Bauer in 2 Zügen. 
Geschieht aber 1. T^7 — a7 hb4 — /8, so kommt dnrch 
2. Ta7— a8t K/7; 3. Ta8— /8: K/8: 4. K€?7 K/7; 
5. K<26 nun der weisse Bauer in 6 Zügen zum Avancement. 
Endlich bei 1. T^l—al KdS gewinnt^eiss durch 2. Ta7 
— a4 LÄ4— c3; 3. Keß— dB u. s. w. 

§. 327. Zuletzt wollen wir noch eine interessante Studie 
von Nathan vorführen. Man stelle von Wei^s den König 
anf h7 , die bpriimer auf et und e5, einen weissen Baner 
aber auf /6, von Schwarz den König auf e8, sowie die 
Springer anf e7 und g7. Hier wäre es für Weis nicht ge- 
rathen, einen d( r Springer . mit seinem Bauer zu nehmen. 
Schwarz möchte dann unter Umständen den Bauer erobern, 

♦ 
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nnd die beiden Spriii«r<'r küuucii, wie bekannt, uicht matt 
machen. Deshalb frosliieht 1. /6— /7 1 K<;8— /8; 2. Sei 
— ff!y, und wie aucb iSchwarz ziehen ma<r, Weiss gi< i)t auf 
eO oder gi\ durch den Springer Matt. Geht aber der Kö- 
nig 1. KeS--dS, 80 folgt 2. Se4— c5 und WeiM giebt 
dann im nächsten Zn^ auf e6 oder e6 Matt. 



. 2. ias ^rjatjfjiitl als (Hluellt. 

§. 328. Den I/ehren der Theorie, welche im Vorigea 
das eigentliche Scbachapiel ab solches ms Auge faaaten, 
stehen eigenthflmliche von dieaem Spiele abgeleitete Erkennt- 
tttaae gegenttber, die» meiat einem anderen Gebiete verwandt, 
ihre Existenz gleiehwohl erst dem Schachspiel verdanken, 
sodass letBteres als Qnelle för ihre Entstehung angesehen 
werden kann. Es scUiessen sieh jene abgeleiteten Erkennt- 
nisse mehr oder weniger streng an die einselnen Hanptrich- 
tungen der Theorie, wie wir sie in den ersten sechs Theilen 
behandelt haben, und daraus ergeben sich hier sechs andere 
neue Tlieile für die Schachtheorie. Zunächst steht der Or- 
;r«ini8atioii desj eigentlichen Spieles die seiner Abarten und 
verwandteu Spiele ;,M';^eniibcr, sodann kniipfen sich an die 
mathematische Natur des Spielos gewis'^e einzelne Probleme, 
deren Idee und Stoff dem Spiele entlehnt ist, deren Natur 
nnd Lösung aber wesentlich mathematischen Gesichtspunkten 
unterworfen scheint; endlich .stehen mit der geselüchtlichen 
Behandlung des Spieles gewisse kritisch - philologische und 
andere Untnrsuchungen in Terbindung. Zuletzt ergeben sieh 
aus den Lehren innerer Theorie gewisse Abarten je aus den 
drei Theilen der Taktik, der Eröffnungen und der En- 
dungen des Spieles. 



a 
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Siebeuier TbeiL 

Abarten des Schadispiele«. 



SiAbMumd^iMnicitei Kafitel. 

Die eigeatlicheu Abarten. 

§. 329« Für die eigendichen Abarten gOt «U Kaupt- 
bedingung eine wesentUcbe Abänderung am Materiale des 
gewobnlicben ScbaebBpieles. Yorztiglicb wird davon die Ein- 
richtung und Grj^sse deft Brettes sodann ancb die Anaabl 

der Figiirt'u bütrofteii, doch bleiben die Eigenschaften der 
letzteren, also namentlich die Gan^nveise, unverändert. Durch 
solche mehr oder wenifrer wesenth'clie Aenderuag des Ma- 
terials mit' rscheideu sich diese Arten <h's Spieles von den 
im siebenten Kapitel auf^edcuteteu geschichrlieh bej^ründeten 
Abarten, welche nur iu der besonderen Fassung einzelner 
Grundregeln abweichen, namentlich der Privilegien der Figuren, 
wiej sie durch die Ausbildung des Spieles bei verschiedenen 
Nationen nnd Ortscbaften (namentlich in Indien selbst, in 
Italien, im deutseben Dorfe Ströbeck u. a.) entstanden sind. 
Auf der andern Seite stehen jenen eigentlichen Abarten des 
Spieles noch gewisse mit dem Schach verwandte oder ihm 
ähnliehe Spiele gegeliftber, welche auf einer durchgreifenden 
Abänderung am Material, vorzüglicb auf Begründung neuer 
Arten von Figuren, beruhen. 

§. 330. Eine Vergröflserung des Brettes bei Bewahrung 
der gewöhnlichen Fiofuren des Zweischach führte zur Ver- 
mehrung der spielenden Personen oder Vervielfaltiguug der 
Parteien. Daraus hat man die eifrentliiiinlicheu Abarten des 
Dreiscliach und Vierschach abgeleitet, ja in manchen Gegen- 
den ein 80«renanntes heehsschach gebildet. Am wenigsten 
Anklang hat das Dreischach gefunden; ein sonderbar zuge- 
sclmittenes Bret dient ihm als Grundlage nnd, da sämmtliche 
drei Parteien gegen einander feindlieh operiren, sind die 
fiegeln und die Aufstellung der Figuren so oompUeirt, dasi 
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in ihnen schwerlich frro««« Ilarmonio herrschen, noch im 
Spielen selbst ein g^ediegener (i^eiiuss •];:efundcn wird. Wer 
sich darüber aosfährlich unterrichten wiWj möge die kleine 
aber höchst unklar geschriebene Schrift von „Walter 
Tesche, über dm Dreischachspiel nachlesen, 

§. 331. Weit gebräaehlicher ist das segenannnte Yier^ 
sehaeii. Hier sind der Spielenden vier und swar, wie im 
Wliistspiele, je zwei gegen vwei. Die einfachste, wenn aneh 
Tielleicht weniger übliche Methode dieser Abart beruht auf 
der gew5bnlicben Spielordnnng» nacb weleher die feindlieben 
Parteien einander gegenttbersitsen. Zwei gleicbe Scbacb- 
bretter mit der gewSbnlicben Aufstellung der Flüren wer- 
den neben einander geleg:t nnd dazu zwei in ihrer techni- 
schen Bildung womöglich unterschiedene Schachspiele (am 
einfachsten das eine von Holz, das andere von Kiiociien) 
gewählt. Die Regeln bleiben dieselben wie im L^ewöhnlichen 
Schachspiel«', und diejenige Partei, deren beide Köni're matt 
gemacht sind, hat verloren. Ist ein König matt gesetzt, so 
gelten die Figuren seines Spieles tlir todt, d. h. sie dürfen 
weder ziehen noch ge8ch!a«ren werden. Doch erhalten sie 
in demselben Augenblick ihre Wirksamkeit wieder, sobald 
der König durch die Hülfe des Aiden, d. b. des anderen 
Spielers seiner Partei vom Katt befreit oder Letsteres über> 
banpt, 8. B. durch den Geigner selbst, aufgeboben wird. Es 
▼erstebt sieb tou selbst, dass die Figuren jedes Spieles 
sämmiliebe Felder beider Bretter betr&ten kOnnen; daber 
dürfen die in ganzen Linien gebenden Figuren, wie Dame, 
Thurm trad Läufer unter Umständen von der iussersten Sei- 
tenlinie des einen Brettes bis zu der des anderen, also über 
16 Felder hinweg, sich bewegen. Nennt man die .Spieler 
der einen , z. B. der weissen Partei A und B , die der 
anderen aber 0 und D, so dass A and B sowie C nnd D 
einander gejj:enb ersitzen, so ist die Reibenfolire beim Ziehen 
kreuzweis, d. h. A , D , B , C . Besonders üblich soll diese 
gewiss sehr rationelle Art des Viersobacbs in Mecklenburg 
sein, und der berühmte Schachmeister v. Bilguer soll sie 
bei seiner Anwesenheit in Sebwerin in den dreissiger Jahren 
für die beste erklitrt haben. 
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§. 332. Am üblichsten scheint jedoch in Deutschland 
uutcr allen Methoden des VierscliacLs die folgende. Man 
fiig^t an das gewöhnliche Schachbrett auf jeder Seite drei 
neue FelderreiliPn , so dasü an jeder Kcke sich eine Lücke 
von neun Feldern tindet. Sodann sitzen die IjetreuinJrfen 
Spieler einander gegenüber und jeder hat seinen Gegner zur 
Seite. Die Figuren jedes Spielers werden in der bekannten 
Weiae anf den beiden äuaseraten Kelderreihen aufgestellt; 
auch setzt man die Damen auf die Felder ihrer Farbe. 
Die Beihenfolge geht wie beim Whistspiele links hemm, so 
dass Frennd nnd Feind abwechselnd ziehen. Sonst gelten 
im Allgemeinen dieselben Gesetse für Qangweise der Fi- 
gnren und £nde der Partien, wie in der vorigen Heinde. 
Eine ansfHhrliche Darstellung findet sieh in dem 184^ er* 
sehienenen Buche ttber das Vierschachspiel von Dr. H. Sause. 

§. 333. Weniger gebräuchlich scheint endlich eine in 
Biaunscliweig übliche, von Dr. Theodorich Martinsen 
vorgeschlagene Methode. Hier werden dem gewöhnlichen 
Scliachbrette nur zwei neue Felderreihen auf jeder JSeite 
angeliMnnpt: im l ebrig^tn erkennt der g-eimiinte Spieler mehr 
oder weniger die Bestimmungen der vorhin erwähnten Art 
des Yierschachs an. Man ist davon in Braunschweig wohl 
insofern abgewichen, als man die beiden Aiden jeder Partei 
neben einander sitzen lässt. In beiden Fällen dürfen aber 
die sich an den Flfigeln berOhrendisn feindlichen Bauern 
gegenseitig nicht schlagen. Ausser soleher besonderen Vor- 
schrift werden hier aber noch mandie andere sehr com- 
pliclrte Qesetse nothwendig, so dass wohl für die Praxis 
diese Arten des Vienehachs beim gröueren Publikum wenig 
Anklang finden möchten. Ueberhaupt durften die Vorthelle 
sämmtHcher genannten Abarten des gewöhnlichen Schach- 
spieles deren eigcnthümlichen Nachtheilen bei Weitem nicht 
das Gegengewicht lialten, und nur ganz besondere Liebhaberei 
einzelner Spieler mag Rieh mit ihren nothwendigerweise ver- 
wickelten (ipsctzien und mannigfachen Schwachen befreunden. 
Als ratiisam möchten wir fast nur die zuerst erwähnte ein- 
fachste Methode empfehlen. Dieser ähnlich hat man, a. B. 
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III Leipzig, ein sogenaiintea Scchsschach gebildet, welches 
statt zweier Bretter drei aneinander fügt, im Uebrigen aber 
eine analoge Spielweise zum Grunde hat. 



AchtnndTtoimlgito» Kapitel. 

Verwaiidtc oder uiiuiiche Spiele. 

§. 334. Die dem Seliachspiele yerwandtea oder ähn- 
Hclieii Spiele, welche nicht nur auf einer Erweiterung des- 
selben sondern anch anf der Annahme gani nener Arten 

▼on Figuren hemhen, haben verhttltnissmässig nur rin^^cn 
Anklang gefanden, und ihre Uebujig verschwindet in der 
Gegenwart immer melir und mehr. Dahin gehören verschie- 
dene Arten von Krie«:^s.spielen , z. B. nach der im literari- 
schen Werke von Güntlier Wahl erörterten Metlndi , so- 
wie das von Hofratli Tf(dlwig erfundene sehr complicirte 
grössere Spiel, ferner das sogenannte Königsspiel, das Rund- 
!=;chach des Tamerlan und ein 8piel mit kreisförmigem 
lOOfeldrigen Brette. Alle diese Abarten verletzen nicht nnr 
mehr oder weniger den Geist des eigentlichen Schachspieles» 
sondern ermangeln auch wohl der gelungenen Harmonie sei- 
ner Gksetse; sndem dienen sie meist anderen Zwecken, 
wie das Kriegsspiel einer analogen Uebnng in militSrischen 
Hanoewres. 

§. 335. Am meisten Interesse scheint noch das soge- 
nannte Cnrri erspiel zn bieten. Diese Ahart wnrde frtther 

neben dem gewöhnlichen Schachspiele (vcrgl. 7. Kapitel) 
von den Ströhccker Bauern mit besonderer Vorliebe ge- 
spielt. Das Brett besteht hier aus 12 Feldern in der Länge 
und acht in der Breite, jeder Spieler aber hat 12 Bauern 
und 12 Officiere, welche, analog dein gewöhnlichen Schach, 
auf die htiiden äussersten Reihen der längeren Seiten auf- 
gestellt werden. Die Thürme, welche hier Kochen ge- 
nannt werden, kommen in die beiden Eckfelder jeder Partei, 
daneben die Springer; an diese aber fttgen sich zunächst 
die beiden Schtltsen, swei neue Figaren, welche in schrM« 



Digitized by Google 



191 



ger Kiclitimg sieben, aber stets In das dritte Feld springen. 

Neben die Schützen kommen sodann die Cnrriere, welche 
unaere Laufer vertreten, und hu diese fügen sicli die beiden 
sogenaimtcn Räthe, von denen der eine, Mann {genannt, den 
(iaiii; (Irs Könif^s liat, der andere, Schleich, wie der Thurm, 
nhi v nur bis ins näeliRte Feld zieht. Die beiden Mittelfelder 
bleiben dann noch für König und Dame; letztere kommt 
auf das Feld ihrer Farbe neben den Sehleich. Die Spiel- 
gesetze sind im Uebrigen die gewöhnlichen in Ströbeck ge- 
bräucUiehen Bestiinmiuigen. So wird das Eekfeld aar Hech- 
ten TOB sebwaner Farbe gewXMt nnd der sogenannte Aas- 
sata aneh bier für die Tbnrmbaoemf den Dameabaner und 
die Damen angewandt. 



Achter M. 

Uatheiiiatische SchachfirageiL 

lleiiiiuM«nlgilw KapiCel. 

%. 386. Die Katar des Sdiachspieles bat an einigen 
mebr oder weniger interessanten Aufgaben Gelegenheit ge- 
geben, welebe awar einen matbematiseben Cbarakter tragen, 
bis jetat aber ebenfalls, wie die in §. 142 and §. 143 er* 
Srterten Sebaehfragen, raeist anf rein empirischen Wege be- 
handelt worden. Solche Aufgaben hat man namentlich aus 
dem Verhältniss der Qualität gewisser Figuren zum Um- 
fange des Brettes hergeleitet. So stellte man die Frage 
naeli derjenigen Aufstellung sämnitlicher acht Offieiere <Mner 
Partie, welche eine o-ri^sstmögiiche Auswahl von ein^ielnen 
Zügen cr^i^ebe. So ver laugte man ferner solche Stellungen 
einer grösstmöglichen Anzahl von Damen auf dem Brette, 
dass keine die andere schlagen könnte. Alle solche Auf- 
gaben lassen sieb in abstracto gefasst natttrlieb nnter raathe- 
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matiBcbe Gericbtspiuikte bringen , da mmn es liier (imoIi 

. §. 140) nur mit Linien zu thun hat nnd nach den Grund- 
sätzen der Theorie vom (Trössten nnd Kleinsten rerfahren 
kann. Jene Aufgaben haben daher eiiicn wesentlich mathe- 
matischen Charalcter, wenn man auch ihre Lösunjr ans den 
in §. 143 besprochenen Gründen zunächst allein auf rein 
empirischem, d. i. versuchsmässigeu Wege zu btaude ge- 
bracht hat. 

§. 337. £■ ist natürlich, dass man bei ooldien Auf- 
gaben, welche an die besonderen Eigenschaften von Figuren 
anknüpfen, ronngiweiae derjenigen Fignr Anfinerksarakeit 
•ehenkte, welche einen Tor den flbxigen Stttcken ansgeseich- 
neten nnd daher beaonders in die Angen fallenden Gang hat. 
Dies ist der Springer, welcher lor Angabe des sogenannten 
Rösselsprungs führte. Damit werden sich ansschliesslich ^e 
nXchsten beiden Kapitel beschäftigen. Hier wollen wir aber 
daran erinnern, dass sieh andere ihnliche Aufgaben in Menge 
stellen lassen, obwohl wir dem I.eser , welcher zu em- 
pirischen Lösungen neigt, der^'leichen Spielereien, «He hei 
unnützem Zeitverlust noch vom eigentlichen Spiele ahtülireii, 
keineswegs empfehlen mögen. Wir ih-nten deshalh nur noch 
die eine Aufgabe an, solche Stelluii*^eu einer kleinsten An- 
zahl von Springern zu finden, dass letstere sümmtliche JTel* 
der des Brettes heherrschen. 

§. 338. Wir schli essen non dies Kapitel mit der An* 
gäbe einiger empirischer Lösungen der im §. 336 ange 
deuteten Fragen, indem wir nach g. 143 anch hier die 
exacte mathematische Behandinng noch der Folgeieit tot- 
behalten mfissen. Zunächst sei fär die erstere Frage be- 
merkty dass die Wirksamkeit aller Steine (von der Mitte 
des Brettes ans) sich auf 105 Felder erstreckt; nftmlich 
K. B, D. 27» Th. aus. 38, LI sus. 26, Sp. zus. 16, in 
summa 105. Diese Zahl lässt sich aber nicht errreichen, 
da sich nothwendig einige Stücke gegenseitig treffen müssen. 
Wahl scheinlich iHsst sich über 100 Züge nicht hinaus ge- 
langen und die fulgemie Stellung dabei als beste emplt hlen: 
1) Kd2 mit 8 Zügen; 2) J)b3 mit 23 Z.; 3) Th c 7 , 
^5 mit je 14 Z.; 4) L<24, «4 mit je 13 Z.j 6) S/4 mit 
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8 und S<f 6 mit 7 Zflgen. Der feindliche König iKsst iieli 
hierbei, ohne im Sehnch ni stehen, auf mehrere Fel^r, wie 
a6f fl, ft4, flieUen. Die andere Frage ergiebt fIHr 
das Maximum der Damen die Zahl 8, für ihre Stellung 
beliebige Answahl: z. B. 1) anf den Feldern a6, 54, c7, 
dlt «8, /2, ^6, A3; 2) anf «2, b7 , c3, d6, e8, /6, 
^1, A4; 3) aof a4, e8, e7, (£2, /l, ^3, A5. Am 
sehwierigsten igt die Lösung, wenn eine der Damen in der 
Ecke steht, z.B. 4)auf al, b5, c8, e3f fl , y 2, h'^. 



Die Lehre rem BÖMebprung. 

§. 339. Der BöaaelBprung besteht in der successiven 
Führung des Springers über die Felder des Schachbrettes. 
Schon seit alter Zeit hat diese Aufgabe die Anfinerksamkeit 
vieler Schachfreunde anf sich geaogen, und man bemühte 
sich mit grösserer oder geringerer Schwierigkeit unter mehr 
oder weniger hinsugeftigten Bedingungen auf rein empiri- 
schem Wege Lösungen an erfinden. Die Ältesten Versuche 
rtthren aus dem Anfang des 16. Jahrhunderts her; man be- 
gnügte sich damals, den Springer über simmtliehe Felder 
auf der einen HlUfle des Brettes lu fifhren. Man stellte 
hierauf sämmtliche 32 Figuren und knüpfte daran die Auf- 
gabe (wahrscheinlich zur Uebung in der öpi In^'^crbowcgung) 
sie successiVe im Springergauge vom Brette zu nehmen. 
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Man setze die 32 Figuren auf die numerirten Felder 
und zwar einen Springer auf Ä8; sodann nehme mau mit 
ktztrr( m nach der Beihenfolge der Zahlen sämmtliche Stücke 
Tom Brett. 

Anmerkang. Das gegebene Sdiema findet sieh auf S. 74 

eines von Paulus Guerinus voti Fnrli in lateinischer 
Sprache geschriebenen Manuscript« aus dem Jahre 1512. 
£s scheint noch nicht bekannt zu sein, dass sich derselbe 
halbe Rösselsprung in einem alten bei Janot in Paris ge- 
druckten Qusii tbändchen (aus ziemlieh gleicher Zeit) findet, 
welches auf 12 uupagiuirten Blättern 21 bildlich dargestellte 
SdiM^aufgaben und darunter jene Springerfübrnug ent- 
hält. In Deiden Werkchei» sijul statt der Zahlen Buch- 
staben angetreben, und man hat deshalb vielleicht die 
Identität bemer Sehemata Übersehen. Die Anweisung ist. 
in der erstercn Schrift: „Si vis capere oames scacchos cvfh 
militc qui stat in angulo (d. i. Sp. ^f h 8 oder Nr. 1) et 
in nullo tractu defficere, trabe militeisup alfabetos rufeus 
(hier Nr 1 bis 16) usque ad P (hier 16), deinde incipiat 
ab MlfuLcto nigro (hier Nr. 17 — 32) ot procedat per ordinem 
et accipiat omnes nullo tractu vacuo et ultimo remanebit 
müea In angulo ubi seribitor q (hier 32). In dem franzö* 
sischen Wcrkchen heisst es: „C'est pour lever toua les 
echez (= omnes «e^ochos, alle Schachstciue) au traict du 
Chevalier . . tou chuvaiier dort estre au coing dester de tou 
jooMT et se doit rendre a loposite/' Darans folgt, dass 
man von der anderen Seite, also von der schwarzen Partei 
aus die andere Hälfte des Brettes in analoger Weise mit 
dem Springer betreten spll, so dass 1 aaf ai, 8 «nf sS, 
8 auf s 1 n. s. w. fiOlt 

§. 340. In ähnlicher Weise giebt auch Gianutio in 
tainem seltenen Schachwerke von 1597 einen halben Btfssel- 
ipnmg, den man nach Ponsiani'a Behauptung noch bis vor 
wenig Jahren för die erste Probe dieser Aufgabe hielt. 
TJebertrUgt man sein Schema auf die untere H&lfte des 
Brettes, also auf die Reihen (al — hl) bis (a*4 — A4), so 
bebt er auf dem Felde a4 an und geht fiber folgende 
Punkte: «4, «3, e4, gS, *l,/2, dl, b2, c4, «3, gi, 
Ä2, /l, d2, bl, a3, c2, al, i3, c?4,/3, Ä4, g2, 
el, d3, J4, a2, cl, e2, gl, Ä3, /4. Dieser Rösgel- 
sprung ist zugleich der erste vollkommenere, da man ihn 
aualog auch auf der zweiten Hälfte des Brettes ausführen 
kann, und da hiebei Anfang und Ausgang wieder in 
einander übergehen. 
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Anmerkang. Man geht zunächst von /4 anf &6 bis /6, d6 
IL, s. w., indem man die Reihe A6 — a6 analog der Reihe 
• 4 — h4 und demnach audi die Reiben aB — hh gleidi 

a3 — Ä3 n. s. w. behanrlolt; so grelangt man zuletzt auf das 
Feld e 5 , welches von dem Amangsielde a 4 ebenfaliB nur 
um ^Ine Sprbiigttnprite entfemt ist« 

§. 341. Später abBtrahirte man von der Aufstellung 
der Figuren und strebte nach correcter ununterbrochener 
Führung des Springers über sämmtliche Felder des ganzen 
Brettes. Dabei entdeckte man natürlich gewisse Gesetze, 
welche zwar in der mathematischen Natur der Aufgabe be- 
gründet liegen, aber bishexi wie gesagt , nur durch rein 
empirisebeB Probiren gewonnen worden. Bo soll sunlichst 
Herr von Warnsdorf f die Regel angegeben haben, den 
Springer Btets auf solehe Felder zn sieben , Ton denen ans 
ilun die wenigsten weiteren Zttge evl Gebote stehen. Ist 
aueh diese Regel sehr «Ugemein, da sieb Uer häniig die 
Auswahl unter mehreren Fällen bieten wird, so genügt sie 
doch als nächster Anhalt für das Probiren in jeder Art von 
Rösselsprüngen, und man kann nicht verkennen, dass ihr ein 
bestimmtes mathematisches Prinzip , wahrscheinlich eine 
Wahrheit aus der Lehre vom Grössteu und Kleinsten, zu 
Grunde Hegt. Das hat auch schon der berülnute Astronom 
Schumacher erkannt, doch vermochte auch er noch nicht 
(vgl. §. 143) die Deduction jener Wahrheit auf rein mathe- 
matischem Wege anzugeben. So erscheint ferner begreiflich, 
dass selbst der bertthmte Mathematiker Euler die mathe- 
matische Behandlung umging und statt dessen rein empi- 
rische , aber ungemein sinnreiche, Andeutungen für das 
Probiren an die Hand gab. £r führt sunttchst den Springer 
Uber soviel Felder des Brettes als es angeht und briQgt so- 
dann die leer gebliehenen Felder durch einfache Umwand- 
lung sum Anschluss an die Rösselsprungsreihe. Man sehe 
a. B. folgendes Behema: 
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Man hat hier den einfachsten Versuch eines Rössel- 
sprungeg nach obiger aligcmciner Regel, indem man den 
Springer zunächst von tri aus rechtshin über c2, e 1 u. s. w. 
führt. Dabei finden .sich zwei leer gebliebene Felder a 
und h. Nun steht das Endleid 62 nicht allein mit 61 son- 
dern auch mit anderen, wie z. B. mit y in Verbindung. 
Hau kann daher in dem Laufe von 1 bis 62 zunächst bis 9 
gehen, dann auf 62 iib^rspringeni um Ton hier aus abwärts 
gehend bis 10 sit gelangen. An dieses Feld lässt sich so- 
dann a aasehliessen* Basselbe Verfahren gestattet auch die 
Benvtsiing des obigen Sehema Ton 1 bis 53» sodann auf 62 
ttberangehen und von hier abwSHs bis 54, da sieh an leta- 
teres Feld ebenfalls a ansdülessen llsst. 

Anmerkung. Man hat natürlich für jeden lall die geeignete 
Anschlussordnung herauszusuchen. Hier würde %. B. der 
AusehluBB Über 1 bis 23, sodann 6? bis 24 nichto nnteent 
da dieses letzte Feld an a nicht anknüpft. 

§. 842. Das vorgelegte Sehema kann also dahin Tor> 
theflhaft geHndert werden, dass sieh die Beihenfolge » 1» 2 
. . . bis 9, 62, 61 . . • bis 10, ergiebt« Um nnn hier 
aneh 5 amnschUesien, bemeike man, dass die Felder 56 
nnd 58 sowohl mit dem jetiigen Endfelde a als mit dem 
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an b anknüpfenden Felde 67 in Verbindung stehen. Man 
geht deshalb zunHchst von 1 bis 9, springt auf 62 und geht 
abwärts bin 58, von hier nach a, sodann auf 10, 11 bis 57, 
oran sich nun b schliesst und somk die Kösselapnuigreihe 
vollendet: 



1, 2 . . . 9, 62, 61 . . . 58, a, 10, 11 . . . 57, 6. 



ders für solche Fälle, in denen »ich die obigen versuche 
nicht unbedingt durchführen lassen, gegeben. Sic empfiehlt 
eine Xlmliche Ifelbode, welche die Umgestaltung der ur- 
sprünglichen mangelhaften Reihe durch Umwandluncron in 
ihrer Mitte zu Wege bringt. I>ic spedelle Darstellung 
würde uns hier su weit fahren, ebmao wie die wdtere An- 
weiäimg, die Bdssekprunge in sich zurücklaufen zu lassen, 
d. h. so zu formen, dass Anfang und Ende sich ebenfalls 
an einander schliessen. Der besondere Liebhaber findet 
darübcnr in der Berlmer Schachxeitang vom Jahre 1847 
genügende Belehrung, sowie auch in Klügels mathe- 
matischem Wörterbache, Th. lY, S. 463. 



g. 343. Die ersten BÖBselsprünge hat man wahrschein- 
lich (vergL §. 3B9) durch Theiinng des BrettcB gewonnen, 
Indem man die auf der einen Hälfte durch Probiren erlangte 
Reihe sofort auf der anderen durch analoge Sprttnge naeh- 
suahmen suchte. Vandermonde yerfolgte nun diesee Prin- 
zip weiter durch Theilung des Brettes in Viertel. Zwar 
lässt sich in ununterbrochener Reihe der Springer nicht über 
alle 16 Felder einer solchen Quart fähren; doch i!,e igte jener 
Forscher die geeigneten Uebergänge zwischen den einzelnen 
Quarten und bediente sich dabei zum Theil der durch Euler 
bekannten Methode. 

Weit interessanter und systematischer erscheint aber die 
von Collini in einem anonym herausgegebenen Werkchen 
(Solution du Probleme du Cavalier au jeu des Echecs., 
Mannheim 1773) vorgeschlagene Theilung des Brettes. Er 
scheidet es in einen Band und in ein inneres Quadrat, bildet 
sodann aus den einseinen Feldern des ersteren 4 Haupt* 
reihen, aus denen des letateren 4 Nebenreihen und eraeugt 
durch ihre beliebige ZusammensteUnng Tcrschiedene Arten 
eompletter Rdsselsprünge. 

Anmerkung. Das innere Quadrat besteht aus den zwischen 



c 3 — c 6—^6-/3 telegenen 16 Feldern und aus diesen die 
4 Nebenrohea, wMche sieh je an die 4 Hauptreihea an« 
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ftchli^sen. Lietztere werdeu durch den Raud gebildet, 
und zwar gAt die erste von aH aas über cT, a7\ 
hf>. gS, Ä 1 , /2 , d\ , A 2 , a 4 , 5 6. Man deutet dieae 
Beihe durch die Zeichen 1 bis 12 an , so dass z. B. 
Ä4 uaf gl, Ali m£h€ trifft Die sweite Haaptrdhe be- 
ginnt mit B 1 auf b 7 und endet mit B 12 auf a 6. Ebenso 
Cl auf fi7 bis C12 auf hb, endlich Dl you 5 8 aus bis 
J} 12 aui a ti. Die erste Nebenroihe schUesst aodaun an 
^12 mit a 13 auf 5, al4=/6, «15= e4, fl(16 = eS. 
Kbonso /3 13 = c 6 , 14 = « 6 , 16 =/3 , ß IG ^ d i Vgt- 
ner y 13 = <i6, y 14=/5, yl5 = e3, yl6=sc4: endlich 
Bl% = c6, ai4»«e, ei6:s^/4, «lestfS. Daher ge- 
hören die Reilicii A 1 bis il 12 und a 13 bis «IR u. s. w. 
zusammen. Aber auch zwischen den einzelnen Vollreihen 
(wie AI bis a 16 , Cl bis y 16 etc.) lassen sich leicht An- 
sdilfiisa finden, so dass nach einem mit dieser Bezeidinung 
versehenen Diagramm sieh äusserst bequem Kös^elsprunge 
mannigfacher Art fertigen lassen. Man betrinnt z. B. mit 
Bl« lasse B2, BS bis 12, sodann tflS bis ^16 folgen, 
worauf tiich Cl2, Cl bis Cll, y 16 ms y 18 anschlie^sen. 
Damit steht in Verbindung J.3 bis ^12, ^1, Äij al3 
bis ff 16, demntdist I>10, 9 ... 1, 12, 11 tiiid 8- 16, 16 
bis 6 13. Die Rösselsprungreihe ist jetzt nicht allein toI- 
^ endet, sondern auch der Anfancr niit dem Ausjgang ver- 
bunden. Bei jedem anderen Aufan^slrl lc lässt sich analog 
verfahren. Sdiwieriger wird ^ Autv^al c bei gldchzeitiger 
Vorausbestimmung von Anfang und Ende, namentlich auf 
Feldern derselben Hauptreihe wie C'IO, Cll. Man dmf 
dann C nicht sogleich erschSpfien, sondern mnss spSter noch 
einmal darauf zurück kommen. Man geht deshalb zu- 
nächst von C 10 abwärt« bis C71, nimmt sodann B 13, ß 14, 
ganz y, dann ganz Äy bis cI16, hierauf ganz V bis ^ 16, 
gana B, ßlb, ßl$, endlich C 12, Cll. Ab Anleitung für 
eigene fihnliche Versuche merke man schlieslicb noch die 
Notiz, welche Herr von der Lasa für obige von ihm zu 
Co llini*8 Methode geliefierte Beseichnnng empfohlen hat, 
dass nämlich die einzrlnon Reihen foli[ron(]< TTauptverbiu 
düngen gestatten: a mit C, C, y mit B^ ß\ ferner 
Äj a mit Dj 8\ endlilch 2>, Ö mit B, ß, ^ Hieraacn lassen 
sich ohne grosse Schwierigkeit von beliebigen Anfangs- 
feldern aus, in der obigen Weise, mannij^Mshe Bossel^ 
Sprünge herstellen. 

§. 344. Die rein empirische Bildung von Rösselsprün- 
gen, soweit sie allein auf Probiren und Oombiniren be- 
ruht, ist vorzngsweisse' in nettester Zeit durch einen ano* 
nymen Forscher bedeutend erweitert worden; man sehe 
die umfassenden Untersuchungen desselben in der Berliner 
SoluHshseitmig vom Jahre 1849. Ihm Terdankt man avaeer 
eiaer genauen Claeeification der einaelnen BdBseUprange- 
•rten yorsitglieh die Lehre Ton der Kettenhüdnng, Yom Eet- 
tenanacMnga, yon der Mannigfaltigkeit verschiedener Dla- 



Digitized by Google 



109 

grammbedingaDgen, endlich von der Wichtigkeit der Quadrat- 

«nd lUiombuslinien-Paare, besonders der MiUellinien. 

Anmerkung. Die genauere Cla«Fific itiou der Rn^srlsprünge 
steht in encerer Verbindung mit ihrer syatematiachen 
Theorie, welche 6m nSchste Kapitel behandeln wird. 
Unter Kette versteht man aber eine Reihe aneinander» 
hängender Züge oder Linien, und danach lassen sich die 
Rösselsprünge, ie nachdem sie aus einer oder mehreren 
■olcher Reihen bestehen^ in einkettige, zweikettige, 
auch vH ikottige scheiden. Zu den Bediufjiin^en eines 
zu bildenden Bosselsprungs rechnet man die Yorausbe- 
Stimmung einnlner Felder, wie (siehe §. 343) des Ai^Guige- 
oder Enofcldes ; werden aber mehrere einzeUie, oder mehrere 
mit einander verbmid'iie Zii^:e im Voraus angegeben, so 
nennt man ihre Zusautruenstelluug, die passend durch Li- 
nien erfolgen kann, ein Diagramm, \arbundcne Lioiea 
eines Diagrammes können mannigfacli hübsche Figuren 
vorstellen, wie Räder, Sterne, Gitter» Quadrate, auoi die 
Bu^taben Y, W, M n. s. w. Quadrat- oder Bhombne« 
linien entstehen durch einander parallel laufende Züge, z. 
B. &8— a6 — cö — <£7, oder a5 — 6 3 — ff '2 — c 4, oder 
endlich «6— -di — «2 — /4. Die gegenseitige Vertauschung 
der Parallelenpaare solcher Figuren (im Falle ihrer Nicht- 
veroii;ii^ung';i bildot eiiion besonders wichtigen Grundsatz 
unter den neuen Wahrheiten des obigen f^rschers sowie 
gewiM eine groose Erleiditwang für die empirisclie L$sung 
der Aofgabe. 



BI]iiiiidfttiifMc«to« Kapitel. 

Systematische Theorie des üösselsprungs. 

§. 345. Unter Röseelspmng versteht man eine Ztisam- 

menstellimg der Schaclit'elder zu einer solchen Reihe, dass 
jedes Glied vom Nachbargliede nur eine Springerbewegung 
entfernt ist, d. h. (bei der gewöhnlichen NoUtion) im Buch- 
staben nm 1 , in dfr Zalil um 2 oder liragekehrt abweicht. 
Die Erzeugung solcher lieihen bietet grössere oder geringere 
Schwierigkeit, je nachdem sie durch gewisse Eigenschaften 
mehr oder weniger vollkommen erscheinen. Die gewöhnli- 
chen Eigenschaften sind die Vollständigkeit und Ge- 
schlossenheit, besondere aber die Symmetrie und Gleich- 
snmmigkeit* 

§. 846. Ein Rösselsprung Ist to 11 ständig, wenn seine 
Reihe sämmtliche 64 Felder des Behaohbrettes enthält. Er 

r 
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ist gescMo sseü, wenn sich Anfang und Ende der Reihe 
an einander schliessen, d. h. ebenfalls nur einen Springerzug 
ftuf dem Brette rvon einander entfernt liegen; er ist systematisch, 
wo!m die Bweite Hälfte seiner Reihe in einem eonstanten Ver- 
hältnisse zur ersten steht, d. h. wenn die einzelnen Glieder 
Bß bis 64 ihrer Lage nach in einem bestimmten Yerhllt- 
nisse sn den Gliedern 1 bis SS Mt rerhalten. Ein BVisel- 
apruqtg ist endlich gleiclisiiinmig, wenn die dummen sämmi- 
Udler Zahlen auf den aeht Feldern einer horizontalen oder 
vertikalen Beihe einander gleieh sind, fttr den Fall, dass man 
die Felder der Bösselsprangsfdhe nach der Ordnung der 
natttrliehen Zahlen beseichnet. 

Anmerkung. Die £u;en8chaften der Vollständigkeit und der 
GeschloOTenheit der BSeseUprünge sind ron selbBt .ver- 
ständlich. Für die Symmetrie bemerke man, dass sie 
mannigfacher Art sein Kann. Am wichtigsten ist die Ho- 
rizontais^mmetric sowie die Diametralüyiumetrie, und unter 
diesen wieder die letztere. Horizontal sjmmetrisoh sind 
die Felder al, ä1, ferner ^4, c4 u. s. w., daher auch 
z. B. die Züge 6 2 — o 4 und ^2 — /4. Diametrabjm- 
mefcriseh dagegen sind die Felder al, \%j ferner dAj «5 
und daher z.B. die Züge 52 — c4 und gl — /6. In eniem 
diametralsymrnctriachen Kösselsprnng ist daher daa 33. Glied 
mit dem 1., das 40. mit dem 8., das 64. mit dem 32. dia- 
metralsymmetrisch, und dieser Satz gilt analog von jeder 
anderen Art der Symmetrie. In Betreff der Grleiihaummig- 
keit bemerke mau, dass nach der Summtinformel für die 

Keihe der natürlichen Zahlen ^ = ^' (° ^) die Totabumme 

2 

sfimmtlicher Zahlen Ton 1 bis 64B?iJ?s65xS8»i080 

iat. Dividirt man dieses Product durch 8, sojgiebt der 
Quodiput, d. i. die Zahl 260, die im Falle der Cndehsum' 
nu'gkoit für jede Felderrtnlie erforderliche Zahlensumme. 
Brede hat iu seinem Schachahnauach zuerst deu Versuch 
eines ^leichsammigen B5sselsprunges mitgetheilt; er ist 
aber nicht vollkommen, da nur die Verticalreihen die an- 

Ejdeutete Summe ergeben. Sodann versuchte Franz die 
ösnug und reussirte bei yoUständiger Uebereinstimmuug 
der Horizontalreihen bis auf die geringe Differenz von 4 
in deu Verticalreihen, indem letztere abwechselnd die Sum- 
men 256 und 264 ergaben. William Bererley war der 
erste, weleher die Aa&sbe voIlstSndiff Idste; aach kam 
sein Rösselprung den Anfordeningen cler Symmetne fitot 
vollkommen nahe. 

§. 347, Der erste dnrehans yollkommene Bosselsprung, 
weleher sXmmtliehe angedeutete Bigensehaften in sich Ter* 
einigt, wurde au Anfang ]des Jahres 1849 auf empirisohem 
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Wege Yon dem in $. 344 rtthmliolist enrltlinteii Forscher in 

diesem Probleme glücklich aufgefunden. Wir lieben Wer 
sein Schema in Zahlen und überlassen dem Leser, auf einem 
Diagramme die einzelnen Sprünge durch Linien anzudeuten, 
um sich vou der treffiicUea Symmetrie dieses Beispieles za 
überzeugen* 
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Dieses Beispiel zeigt den Rösselsprung im Feiertags- 
gewande; er ist symmetrisch in sich zurückkehrend und durch- 
aus gleiehsnmmig und bietet sohin das trefflichste ExempUr 
der LSsmig jener Aufgabe. 

§. 348. In rein mathematisebem Sinne iXsst sieb (vgL 
{. 345) die Angabe der 64 Sprünge eines normalen Rössel- 
sprunges als die Bestxmmnng einer ans 64 eiaselnen Elemen- 
ten bestehenden Reihe anf&ssen. Han betraehtet diese ein- 
■einen Elemente als Unbekannte, deren Bestimmung dnreh 
64 Bcdingungsgleichungen erlan<,'t wird, indem hiezu die be- 
kannten Eigenschaften sowie die Natur des Springergaoges 
benutzt werden. 

Anmerkung. Durch die Bedinjguug der Symmetrie wird die 
ganse Hasse der Combmationen anf me HSlfte redndrt» 
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da hierbei nach §. 346 Anm. die Lage der Felder 33 — 04 
von deu Gliedern 1 — 32 alihän^^ig ist. Die Glcichsumraig« 
krft giebt 14 neue Bcdiu'^uu^eu, denn für die horizoutaleo 
wie verticalen Reihen folgen je 7 un Ll >}iHiigi^e Bestimman» 
gen, da die Summe jeder achten Felderreihe durch die 
anderen bedingt wird. Endlich giebt die Natur des öpriu- 
gergttag^ im AUgonein«!! 8, die GeseblomeiilHnt des R5«- 
selsprunges aber 2 Beziehungen, so dass .nich schliesslich 
zusammen 56 Bedingungen ergeben und daher immer noch 
8 Bedingungsaunfüimen frei bleiben. Daraus fol^t, das« 
die BQdangeiikes gesehlOBsenen, symmetrischen und gleich- 
summigen Kösselsprunges im Allgemeinen 8 Möglichkeiten, 
d. i. 8 Hauptfölle einzelner Arten zulässt. — Es mögen 
diese Andeutungen genügen, um die mathematisdie Nar 
tnr der Rösselsprungsaufgabe zu erweisen. Sit itfi e mathenia- 
tiöche Forschungen über das Wesen des Scliach überhaupt 
wwdeti anch liier (vgl. §. 143) erst die geeignete Anwendung 
der Rechnung selb^ eniden. 



Neunter TbeiL 

PUlologüiclie SchachfragexL 

Zweiimdfäiiizigitea Kapitel. 

Interpietslion. 

§• 349. Philologische Schachfragen, welche auf kriti- 
scher Interpretfttion beruhen, betreffen entweder die 6e- 
aehiehte des Spieles selbst, oder die Literatur, d. h. die 
Behnndlnng und Erklärung gewisser «nf das Seliaeh sieh be- 
liebender Handsehriften, endlich die Gesehiebte im Allge- 
meinen, insofern letstere snr ErSrtemng gewisser Yerbält- 
nisse auf das Schachspiel einsugehen hat. 

§. 950. Philoloirische Fragen aus der Gesohiebte des 
Spieles entstehen tür die correcte Interpretation solcher 
Ueberliefenm^en, aus deren richtigem Verständniss auf Alter 
und Erfindung dca Spieles g^eschlossen werden kann. Dahin 
gehören Stellen b«M kksf^ischen Autoren, Untersuchungen 
über ScbadiApielauBdrücke in verschiedenen Sprachen u. dgL 
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mehr. Die Interpretation älterer Manuscripte, welche das 

Schachspiel betreffen, ist besonders in neuerer Zeit wieder 
durch Auffindung mancher alten Handacbriften angeregt wor- 
den. Endlich kann es Aufgabe der Philologie sein, die Be- 
gründung gewisser geschichtlicher Thatsachen aus der He- 
raldik, sowie anderer gesellschaftlicher VerhältiUHBe, welcbo 
an das Schachspiel anknüpfen, nacbsuweisen. 

Anmerkung. Die mehr oder weni^r richtige, correcte odor 
geawuugeue Interpretation i^wisser klasaischer Citate hat 
mdit selten la dem Intiiame verleitet ^ dass das Schaeh- 

spiel bereits TOn den klassischen Nationen gekannt sei. 
Dahin gehört vorzüglich die Erklärung einiger Stellen aus 
^ Ovid's Ar» amandi, welche tsich sicherlich auf ein unserem 
DameuHpiele ähnliches Spiel weit eher beziehen lassen als 
auf das Schach. Der verstorbene berühmte Schachspieler 
Alexandre wollte aus der Interpretation eines Verses aus 
dem 8. Buche Samnelis wf die Kenntniss imseres Spieles 
bei den alten Hebräern scblicssen. Auch die^^o Stelle rll. 
Samuel. 2, 14), wenn sie überhaupt auf ein Spiel bezogen 
werden soll, lässt wohl eher an iedes andere als an unser 
Spiel denken. — Was iltnre SchaehhandHchrifteu betrift, 
so sind erst in dem vergangenen Jahre von Signor Fan- 
tacci zu Florenz verschiedene nicht uuinter^sante Manu- 
scri{)te meist aus dem 16. Jahrhundert, entdeckt Wahr- 
scheinlich findet sich darunter ein Originalwerk des Greco, 
und man gewinnt hierdurch noch melir Veranlassung zur 
endHehen Erledigung der Frage nach den eigentlichen Ori- 
ginals}iiel( u dieses berfiimitea Autors. — In Betreff heral- 
discher Fragen wollen wir an die Andeutungen in §. 153 
erinnern, auch merke man, dass z. B. die Stadt Rochlitz 
in Sadisen einen Rochen im Wappen und die Yerpflich- 
tun^' hatte, ihrem Bischof bei cfer Investittir ein rasissiv 
silbernes Schachspiel zum Geschenk zu bringen. Ferner 
rt soll in Scbachstaat im Brannsehweiffisehen in Folge ahar 
^^/v , JBdlil^'git'" jeder Hausvater verbunden gewesen sein, ein 
^'^'^^ ^ * ''Schachspiel zu halten und jeden ihn besuchenden 
ytAtir**^^ zum Schachspiel aufzufordern. 



Dreiimdfftiifzisitea Kapital. 

Besondere Materien. 

§. 351. Die eigenthilmliche Natur des Schachbrettes 
und mannigfache Beaiehungen der Schachfiguren haben Anläse 
an Bnemoteehniechen Ankniipiungen gegeben. Betenden meric- 
würdig ist in dieser Hinsicht der Versuch eines Udnebes «ua dem 
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AttSta^ dM 16. JwMmmämetBf weleber d«g SduMlupiel be- 
ntaea wollte, um die Begek der Proiodie spielend einnt- 

prägen. 

Anmerkung. Der gedachte Mönch ist Thomas Murner 
Wflldier im Jahre 161S xu Frankfurt ein Werkchen unter 
folgendem Titel herausgab: ,,Ludu8 Studentium Fri- 
burgensium, worinnen die Regeln der Prosodie 
darch das Schachspiel gelehrt werden.** Es sind 
nur 11 Blätter intt R Holzschnitten, deren einer ein Schach- 
brett mit 826 Feld«ru, ein anderer ein kreisrundes Schach« 
brett mit verschiedenen Figuren darstellt. Man findet da- 
rin eine ziemlich gelehrte Anweisung, die Länge der Vo* 
kale zu finden, und es handelt sieh, was das Schachspiel 
betrifft, hier nur um in Quadrate getheilte Bretter. Beim 
Einüben der Silbenquantitäten in^M bedeuten die weissen 
Schachfelder Lungen, die schwarzen fl.if^pgen Kürzen Jeder 
Spieler wählt 15 Figuren und knüpft au jede derselben 
eine sich snf die QnaiitilStes besiefaeiide 'SLegd, Nnn be- 
ginnt das Spiel, und so oft eine Figur ihrer Bedeutung 
als Länge oder Kürze nach nicht mit dem Felde, auf das 
sie gesetzt wird, übereinstimmt, markirt der Gegner diesen 
Fehler. Wer am Schlüsse sich am wenigsten j^traft fin- 
det, gilt als Sieger. Schwerlich ist diese, wiewoh! p'wn- 
reiche, Varietät des Schach zur gründlichen Anwendung 

fekommen; anch ist das Bfldilcin «isaerst adten, ein woh^ 
elialtencH Exemplar ist fast alleia in StockholiD an%e* 
fanden worden. 

§. 352. Eine Art philologischer Thätigkeit erheischt 
endlich die eorreete Interpretation gewisser aUgemeiner 
Schildemtigen toxi Sehaehpartieii. Man hat hierbei häufig 
die Auswahl unter Terschiedenen Conjeetaren» und die Kritik 
derselben hann nicht selten am förderHehsten nach phflo> 
logischen Gkundsfttsen erfolgen.' 

Anmerkung. Es finden sich in der Literatur, und zwar nicht 
blos in den speeidlen Werkeu den Spiels, einige allgemeine 
Beschreibungen von Sehaelipositionen , pijizclnen SrTiach- 
zügen und vollständigen Partieen. Yermuthlich lassen sich 
diese Sehachfragmente in der (rew9hnliehen Notation her- 
stellen, indem zu der correcten T)eutung der einzelnen Be- 
schreibungen mehr oder wenitror Scharfsinn aufgewandt 
wird. Wir wollen zunächst au die freilich höchst frag- 
mentarischen Schaclipoaitionen und Züge in Lessing's Na* 
than und rrJUlie'» Götz von Berlichingen erinnern. Grösse- 
ren Zusammenhang: haben die bei Rabekis, Vida und in 
Minding's Schach -Travestie von Sehiller's Blocke (s. BerL 
Schachztg. von 18531 vorkommenden Srhildorung-on. In 
Vida's grossein Schachepos findet sich eiu hartnäckiger 
Schach kämpf zwischen Apoll und Merkur ansführuch 
erörtert; in Rabelais' Werk: „fxargantua et Pantagruel", 
handelt das 24. und 25. Kapitel des 6. Buches von einer 
Schachmaskerade und einer durch lebende Figuren dai - 
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l<Mi gestellten Schachpartie. Im letzteren Kapitel wird ge- 
, . schildert: „coinment les trente-deux personnaiges du oal 
•"•^ combattent". Die Anfangsbewegungnn dieser Partie t einer 
Art Schach-Contredanse) scheinen wahrscheinlich folgende 
Züge gewesen zu sein: 1. dl — d b d 2 — rf4; 2. «7 — «6 
c2 — c4; 3. c7 — c6 «2 — «3; 4. d& — c4: L/1 — c4: 
5. g^8— /6 Ddl — e2\ 6. Rochirt Sp. — u. s. w. (hier 
wird die nächste Fortsetzung unklar): wir empfehlen die- 
sen Versuch dem besonderen Liebhaber zu weiterer Ver- 
arbeitung. Ausserdem findet man noch allgemeine Schil- 
derungen in Boccaz's Filocolo, in Marino's Adonis und in 
Georg Duchi's (zu Vicenza 1607 in Quart gedruckten) 
grösseren italienischen Gedichte. — ^ Noch schwieriger 
scheint es endlich, zu bestimmten Positionen, z. B. soge- 
^' nannten Schachaufgaben, die sie erzeugenden Partieanfänge 

herzustellen, feinen höchst glänzenden Versuch der Art 
verdanken wir dem Schachfreuiide Eichenbaum zu 
Odessa, welcher zum 39. Endspiele von Stamma, das wir 
im §. 322 A. mittheilten, den entsprechenden Partieanfang 
auf folgende leichte und durchaus gefall ige Weise geliefert 
hat. Man ziehe 1. «7 — «6 e2 — «4; 2. dl — db: «4 — db: 
S. D dS—db: S g 1— /3; 4. Lc8 — «6 c2 — c4; 6. D db 
Mi ^2—^3; 6. L«6— c4: rf2 — d3; 7. Lc4 — e6 L/1 

V ~g2; 8. S6 8— a6 Rochirt; 9. Rochirt (nach c8), S/3 

^ —eb: 10. Dc6— 66 Sil — a3, 11. L/8 — a3: b2 — aS: 

12. Dft6--ft6 dB — dA, 13. cl—eb S eö— /3; 14. c5- <i4: 
H' S/3 — rU: 16. D65 — o6 Lei — rf2; 16. Dab—aS: 

S<i4 — J8; 17. Kc8— 68 S63 — o5; 18. Lß6— c8Sa6 
— c4; 19. Da3— «7 Ddl— A3; 20. fl—fb A2 — Ä3; 
21. A7 — A6 A3— A4; 22. gl—gb A4— ^6: 23. A6 — ^6: 
T/1 — cl; 24. D« 7—^7 7 a2— a4; 26. S </ 8— A 6 T a 1 
n — a3; 26. Dflf7 — ^6 a4 — o6; 27. D^6-A5 L^2— /l; 

28. S o 6— c 6 D 6 3 — « 3 ; 29. S A 6 — 4. Die Partie hat 
jetzt die Stellung, welche wir in §. 322 A. bereits als ein Matt 
von 9 Zügen vorgeführt haben. 



Zehnter Thell. 



Taktik der Abarten. 



Yiemndf&nfzisstes Kapitel. 

Bemerkungen zum Vierschach und Partie dieser Art. 

§. 353. Die Taktik der Abarten des Schachs und der 
ihm verwandten Spiele sollte zwar am besten aus den be- 
sonderen darllbcr handelnden Schriften ersehen werden; allein 
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wenn schon joner Zweig der Sclmclitiieorie biHher bei den 
Autoren über das Zweischach wenig Berücksichtig-un^ taiid, 
so trifft solcher Mangel in noch höherem Orade die speciellen 
Abhandlungen über jene abweichende Scliaeliaiten. Auch 
erscheint wirklich traglich, ob sich hier mit Vortlieil theo- 
retische Grundsätze leicht und sicher begründen lASsen, und 
wir wollen uns deshalb hier darauf beschränken, zu der von 
uns am meisten empfohlenen Abart des Spieles (vgl. §. 331) 
«me Beispielspartie mitstitheüeii, aus welcher der benoudere 
IfiebfaftVer, venigatenB (Är einielne Fälle, gewisse Winke 
und Hathsehläge sa Gunsten der Pruds entnehmen möge. 

Anmerkung. Den ersten Versuch ehier gediegenen AnweisQiig 
über tfiktische Regeln hat für das vierachach Herr von 
Petrod mitgetheilt, indem er freilich hierbei eine eicen- 
thfimlldi mocUfieirte Art dieses Spides an Grunde l6gL 

Kl ni;:^ näralich einem gewöhulicfien vierscitiir« ii Schach- 
brett au den Ecken iedes Spielers 16 Felder (mit einigen 
Beservefi^uren versehen) hinzu und im Vergleich dieser 
üütse mit Festungen giebt er der neuen Spielart den 
Namen „Vierschuch mit Festung^on". Näheren Aufschluss 
hierüber findet der Leser in der Berliner Schachzeitttng 
T<nn Jahre 1860, 8. S77. 

§. 354. Für die Mittheilung einer Partie zu der in 
§. 331 von uns empfohlenen besseren Art des Vierschach 
bemerke man zunächst, dass das Schachbrett zur linken Hand, 
an welchem A und C einander gegenübersitzen, die ge- 
wöhnliche Notation bekommt, während das «Tidcre anf^efii^te 
Brett, an welchem B und D Platz nehmen, statt der Buch- 
staben a bis A mit den nächstfolgenden acht Lettern % bis q 
▼ersehen wird. Danach siehe man nun unter Berücksich- 
tigung der in §. SSI angegehenen Reihenfolge der Spieler: 



A. 0. 0. 

1. dÜ^d4 Z7— le iba— jk4 c7— c6 

3. Lei— il2 n7— »5 *2— tS Drf8— 66 

5. hd^^cB Dii»8— ^/2t {2— U D66— €^4: Hntt 

4. . . . Lo8— »7 Sil— *7— Ä5 

6. . . . LnT— m8 t3--t4 $7—g6 
6. . , . k7—k5 U—k5: LfS—k4: 
.7. ... Lto8— t5 k5—l6: "Lk^—lS: 
8. . , . Bkb — lG: m2 — l3: Sbü — aS 
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D. 


B. 


0. 




10. . . 


. L?3— i»8:t 


Dml — «HS: 


Se5 — «4 




11. . . 


. Si)8— o6 


n2— n3 






12. . . 


. Rochirt auf_p8 


Lol— ^rS: 


ThS—gSz 




18. . • ' 


. L/8— i6 


Si^l — w2 


Dd4~g7 




14. . . 


. SlQ—mi 


w3 — m4: 




:t 


15. . . 


. So6— »4 


Knl — Ol 


Dwi2 — w2: 


t 


16. . . 


. Ti8 — Ä;8 


Kol— j>l 


Un2— o2: 


t Matt. 



jLBSierkung. Man sieht aus dioseni liri.sj)iple, dass im Vier» 
tchacli recht iutereasante und kurzwuiUge Spiele eutätehe|i 
iMIk taMAi fü «ese Spielart Ml«rfi<£ geselliffer df dH 

gicpi^wlichc Schach, sie ist mehr gemüthlich und zu Zeiten 
wobl auch spannend, denn nicht blos kalte Berechnung, 
' »ondeni genauere Rückaichtnahme äaf den Charakter des 
^^•^Gtoeners kommt zugleich iii Betracht. AUcitt auf der 
anderen Seite hat diese erweiterte Spidurt ihre js^ar {grossen 
^ Schwächen, Avelche nicht hlos in der Nothweudigkeit der 
' Verdoppelung gesetzlicher Beziehuu^oi gefunden werden, 
man denke nur an die Abhängigkeit vom Aidcii und an 
Mangel jeglicher Anweisungen über Spielantaiige, Ji^d- 
spie^ und überhaupt in Betreff taktischer OiuiMiiYie. Des- 
V halb finden sich auch in manclieu Reglements des Vier- 
Bchach jL^an?: besonders auffaUende AOr-^i-liriften; wir wollen 
hier nui- an den Gesetzcodex des in Jiraunschweig üblichen 
Vierschadl erinnern. Dort heisst es in §. 24: „Jeder 
Spieler ist verpflichtet, seinen Kfini^; so Ijui«;!' als möj^lich 
vor dem Matt zu schützen. Die (iegner können dies ver- 
langen und dfirfen selbst de»lllM^ta geeigneten 
Zug bezeichnen." Der erste Satz versteht sich wohl 
von selbst; der Gedanke des letzten Satzes ist aber gewiss 
im höchsten Grade merkwürdig! — Bei solchen Eigeu- 
thämlichkeiten können wir nidit umhin, schliesslich noc^ 
fi einmal unsere Ansicht zu äussern, dass für das Vierschach 
die obige einfache, dem Charakter des Zweischach treueste, 
Ctoielart TieOeidit mit deopi meisten Bedite empfbUea 

Elfter TM. 

Eröfihimgs-AbarteiL 

PflkataiAfftiiMcvlM Kapitel. 

WiUkührliche Aufstellung, partie des pions und Bauemvorgabe. 

§. 365. Eröffnungsaburteii sind Bolehe Abweichungen 
Tom elgentlMken Sehaebipiely welehe bei mOgliohiter Be- 
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wwhmng aller auderai Gesetse allem eine Aeadennig in dem 
Anfinge oder in der Erttffitong herbeifliliren. Die Pnudi 
kennt bis jetit drei Hanpüclassen solcher Abarten und darunter 
als wlebtigste die Vorgabepartie von Bauer und einigen 
Ziigch. Die anderen beiden Abarten bestehen in willkülir- 
liclier AufötcUung und in der partie des pions. 

§. 356. Die w illkührliche AufBtellnng der Fi;^ur« ii, 
welche man zuweilen briiutzt, um den Vortheil der Theorie- 
kenntniss des Gegnern zu paralyeiren, besteht in einer be- 
liebigen Aufstellung der Officiere hinter den Bauern. Meist 
wird sie vom Loot abhKngig gemacht* 

Anmericung. Mehrere Partien soldier Art wnrdoi von dem 

dentsdun Meistfr Herrn von der Lasa (in Holland mit 
dem Herrn Barou v, d. Hoven) gespielt und zwar ergab 
da8 Loos unter anderen folgende 'Aufstellungen : 1") K e 1 : 
DAl; Til, Jl; Lal, «1; S/1, gl, — 2) Kol; 
DäI; T«1, ^1; L61,/l;Scl,dl. Die schwarzen 
Steine werden natürlich anales aufgestellt Bei der ersten 
Aufstellung siegte Herr d. liasa als Nachsiebender mit 
folgendem Anfange: 1. 8^78-/6 h2 2. d7—dh 

c<2 — d3; ». Le8— a4 /2— /3; 4. S/8— e6 «2 — e4: 
5. Dh8—eS L0I--/6: 6. «7~/6: c4— <Jö: u. s. w. 

§. 367. Unter partie des piont versteht man das 
Spiel, in welchem die eine Partei irgend einen ihrer OiB* 
eiere, besonders die Dame oder den Thurm, vom Brett ent- 
fernt nnd dafür eine gewisse AnsaU Bauern hinsafHgt. Ge- 
wöhnlich wird die Dame gegen acht neue Banem gegeben. 

Anmerkung. Diese an manchen interessanten Combinationen 
rcaehe Varietät dea Schach ist vorzüglich von den franzö* 
fischen Schachspielern auagebildet worden. Letste r en Ter> 
dankon wir nurh belehrende tlipnrotische UntersuchunKCn 
Qber die feineren Nüaucen solcher aussergewöhnlicnen 
Spiele; eine Reihe interessanter Artikel darüber hat nament- 
lich der Graf Boissy d'Anglas in den französischen Schach- 
Zeitungen mitgetheilt. Es wird h\pr besonders die riolitijre 
AufsteUung der }3auem besprcu hou. So soll es zunächst 
tSae die Bauernpartei nicht rathsam sein, auf der Felder» 
reihe a :^ bis h h die neuen acht Bauern aufzusetzen; denn 
es wird hier schwer halten, das Spiel leicht und sicher zu 
cntwidceln, ehe der Gegner nach Umgehung der Mitte 
einen heftigen Flügelangriff gegen den König der Bauern- 
partei durcnzusetzen vermag. Da ^^rsterer die Dame voraus 
nat, wird er sich nicht scheuen, zur Eröffnung einer Bresche 
mittelst Durchbnich der Bauernkette einen Officier zu 
opfern, um dann durrh üVirnviptronden f )ffiriprnnfrriff schnell 
die Gegenpartei zu ercbrücken. Unter mauuigfactieu anderen 
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Stellungen wird deshalb zur Sicherung der Bauernmacht 

und gleichzeitigen Ermöglichung schleuniger Officierent- 
wickelung folgende Position als die beste empfohlen. 

Die Schwarzen. 
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Die Weissen. 



Als Bedingung gilt stets bei Spielen dieser Art, dass 
die Figuren die Alitte des Brettes nicht überschreiten. In 
der vorgeführten Aufstellung kann nun folgender Anfang 
empfohlen werden. 1. d i — db dl — dG; 2. «4 — «6 «7 
— «6; 3. «2 — «4 c 7 — c6; 4. <i5— «6:/7 — «6 : 6. d2—d4 
de — «6: 6. /4— c5: gl—gb; 7. /2— /3 Ä7 — Ä6; 
- 8. L/1 — d8 L/8— ^7; 9. Lei— «3 S68 — d7; 10. Ä2 
— Ä3 c6 — c5; 11. S<7l— /3 g5—/A: 12. o3— /4: S^8 
—«7; 18. d4--d6 67—66; 14. S61— d2 Sd7— /8; 
15. Rochirt nach cl, o7 — o5-, 16. a2 — o4 u. s. w. Die 
Partie dürfte hier einen Remischarakter annehmen. 

§. 358. Unter Vorgabepartie des Bauers versteht man 
das Spiel, in welchem zur Ausgleichung der Stärke beider 
Spieler die eine Partei ihren Königslauferbauer (also ent- 
weder Bauer f2 oder /7) beim Anfang vom Brett nimmt. 
Die Praxis kennt eine Vorgabepartie von Bauer und Zng 
sowie von Bauer und zwei Zügen. In der ersteren hat der 
schwächere Spieler, welcher also den Bauer vorbekommt, 
den einfachen Anzug, in der anderen hat er einen doppelten 
Anzug, d. h. er zieht mit zwei Zügen an, während der vor- 

U 
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gtbrade Gkgner dmiif» wie gewdhnlieli mae mit oiaem Zog» 
orOffiiot» 

Anmerknng. In der Pmzw liaA die Yorgabepartio von Bauer 

und zwei Zügen weit grSsaeren Anklang gefiindon, als die 
einfachere Vorgabe von Bauer und Zug. Der Vorgebende 
nimmt gewöhnlich die sebwenen St^e und entrannt tot 

dem Boj2:inne des Spieles den Bauer /7 vom Brett; dir 
Qegner eröffnet dauu gewöhnlich die Partie mit den beiden 
(nach 6. 86.) besten Zügen: 1. «27-«4 und 8. dS—di. 
Der Vorgebende beginnt dann seinerseits das Spiel am 
sichersten durch e 7 — « 6 ; auch empfehlen manche Theo- 
retiker S68— c6. Bei 1. e2--e4, 2. d2 — dA «7— «6 
kann 8. «9— e4 c7 — c6; 4. <I4— dö d 7— d 6 ; b.f2—fA 
nebst consequenter Eutwiekelunf^ der Königsfiguren (S g 1 
— /3 und hfl — d3) den Auziebendea äusserst günstig 
•toUen. Die Foiiitioa des Yerdieidigenden bleibt dnrchmui 

felälimt und wird bei ruhiger consequenter Entwickelung 
es Anziehenden diesem den Sieg sicnern. Letzterer hat 
sieh nur vor übereilten Angriffen zu hüten, wozu nicht 
selten die geöffnete Diagonale (eS — hü) Yinrleiten dürfte. 
Die meisten 3piele dieser Art werden vom Anziehenden 
durch überstürzte Attaken aus der Hand g^eben. 



I 

Zwölfter TheiL 

Anfjsabeii. 

Sedumiidf ünlUgste« KaptteL 



§. 359. Unter Schachaufgaben oder Schachproblemen 
versteht man im engeren Sinne alle Abarten vom Endspiele, 
d. h» beliebige Schacbpositionen, welche sich zwar alz £iid- 
stellungen aus einer praktischen Partie herleiten laeseo« aber 
ale freigezchaffene Prodnete auf irgend welcben Knnstwertli 
Anepmcb erheben. Letsterer bemht hanpfsttebfieh auf der 
Idee, weleHe der Anfgabe an Grande liegt; die Mtfglieli- 
keit der Ableitung ana einer Partie liegt in der Form der 
Stellung, endlich die Bedeutung der Position, d. h. die For- 
derung, welehe an diese geknttpft wird» bildet den Gegen- 
stand der Aufgabe. 



Digitized by Google 



211 

§. 860, Gegenstand von Aufgaben kann 4!e allge- 
meine Frage nach dem Siege einer Partei überhaupt sein, 

oder die Erreichung eines bestimmten Zweckes in einer 
Eeihe von Zügen, a. B. eines Matt, Patt, Kemis, end- 
lich Selbstmatt. 

Anmerkung. Die Form der allgemeinen Fragen, welche an 
eine Position geknüpft werden, ist z. B. „Wie gewinnt die 
eine Partei?" oder „Weiss zieht an und gewinnt" u, s. w. 
Am beliebtesten sind aber die einfachen Mattfragen mit 
Bestimmung der Zügezahl; die Form ist: „Wie macht die 
eine Partei in so and soviel Zügen Matt?" oder „Weiss 
zieht an und setzt in so und sovii 1 Züeen Matt." Beim 
ii^bstmatt hat die eine Partei die Aulkabe, die andere zu 
■olehen Zügen ra swingen, welehe sdiiiessKeh das Matt der 
ersten Partei herbeiführen. PrakAisdke B^picle werden 
die §§. 363 C Torföhren. 

§. 361. Die Form der Aufgaben betriffi die ftnssere 
Poutiony d. h. die PoBtirung der Steine auf dem Brette. 
Hier kommt die Correciheit der Position nnd ibre Freiheit 
▼oa Formwidrigkeiten' in Betracht, i Letstere sind solche 
Eigenihfimliehkeiten einer Position» welche die Herleitung • 
der letsteren ans einer praktischen Partie geradezu unmVg* 
lieh machen. 

Anmerkung. Eine Position ist um so correcter, je leichter sie 
aus einer praktischen Partie zu b^ründen ist, d. h. je 
ikatürlichej^für beide Parteien diejenigen Züge sieh bie- 
UHl',' iTlTPcTr welche die Stelhmff erzeugt werden kann. So 
sind gewiss Positionen unnatürlich, in welchen z. B. Haupt- 
figuren, wie die Dame, mehrfachen feindlichen Angrinen 
ausgesetzt ers lif inen. ' Zu den Formwidrigkeiteu, welche 
säuuutlicb unstatthaft »iud, gehört z. B. der Fall, dma von 
einer Partei weniger Figuren fehlen als die andwe Doppel- 
bauern hat, dass ein Laufer auf einem anderen als scmem 
Standfeldft steht, obwohl die beiden ihn beim Anfange der 
Partie oiuächUesseuden Bauern ihre Plätze noch einnehmen 
und dergldehen mehr. Der totste Fall wäre höchstens 
dordi Ayancemeat möglich. 

§. 362. In jeder Aufgabe aeigt sich als Grundgedanke 
eine mehr oder weniger tief liegende Idee. Sie besteht in 
einer Combination, welche entweder auf den Charakter ein- 
zelner Figuren sich stützt oder durch solche Züp;« gebildet 
wird, die in dem Lce vH'rihuliehen Verlaui'c einer pruktlHchcu 
Partie seltener vorkommen. Dabin gehören Aufopferungen 
einzelner Figuren, gewisse Teriiiimutzun«:en , Abzugscliaeiis 
u. 8. w. Durch die Verbindung mehrer solcher Oombinatio- 

U» 
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nen in derselben Aufgabe ktmn die Schwierigkeit der letz- 
teren mannigfach gesteigert werden, und darauf beruht die 
Schönheit wie Eleganz vieler Aufgaben der neueren Zeit. 

Anm f'vk nn Die Nothwendigkeit einer Idee lie^rt in dem 
Charakter der Schachaufgabe als eine« Kuudtpruduktea 
wesentlich begründet, nna damit ist zugleich der Haupt- 
unterscbied des Problemes ron einem einfachen praktischen 
Endspiel deutlich bezeichnet. Näher erkannt wird die 
Ezistens der ld^ea dureh DisenBsion der Au^aben. Das 
nächste Kapitel soll nun zunächst dem Leser eine Anzahl 
von Problemen vorführen, an welche wir sodann eine kurxe 
Theorie der Discussion anschliessen wollen. 



BtoiNniiiiidIttiifiligites Kapitol. 

Einzelne Schachaufgaben. 

§. 363. Eb l«aclit6t anf den ersten Bliek eiui dut 
in dwr Poßition: Weiss: De3; Tal, d4; L«S, 

dd; 8^4; Ba3, g2, hZ, SekwarE: KA8; Dc2; Tc8, 
«8; L67, gl \ 856, ^6; Ba% , i5, c7, Ä6 die scbwarse 

Partei sich augenscheinlich iu Vortheil befindet. Dennoch 

fragt es sich, da die weisse Partei am Zuge ist, ob diese 

nicht die Partie zu ihren Gunsten zu wenden vermag. Der 

Leser beantworte daher die Frage, wer in der gegebenen 

Stellung, falls Weiss den Anzug hat, gewinnen wird. 

Anmerkung. Desi Weissen bester Zug ist allein 1. T^4 — d9. 
Geschieht uun l. Tc8 — J8; so giebt die weisse Dame auf 
&6 Matt, da der Laufer ftS den Laufer gl f^elt. Ge- 
schieht aber D c 2 — i 2 : so folgt 2. D r 3 — r 8 i nebst 
3. De8 — ffb MaU. Bei 1. folgt ebenfalls zu- 

nSckst S. I>0 3— e8: Alle anduen Züge sind Icdeht la 
finden. Da» Beste ist L^7*~-«6f woW Weiss die (Qua- 
lität gewinnen wird. 

364. In folgender Position: 
Weiss: K^l; De3; Ld4; Se7, /6; Ba3, ^3, Jk3* 
Sekwara: K^5; Djr7; Ta%,h%\ SA4,A6; Iid7; Ba7, 
e6,/4 kat Sckwars entsekeidende Uebemaokt. Weiss soll 
trotzdem das Beniis erzwingen. 

Anmerkung. Sehr nahe liegt der Anfangszug 1. Da8 — efifi 
dann fiber >dedkt Sckwsn durek 1. S & 6~/5 und wird 

nach wenigen Zügen die Oberhand gewinnen. Durch 
1. D e 3 — /4 : hii^egen vermag Weiss mindestens das 
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Remis «u erzwinjgen. Es folgt l.Kg B-~-/4i : Ä. L h4'—d2 f 
K/4 — eö (auf K/4— ^3 entscheidet 3. S/6 — Ä6). 
3. hd2 — cB Ke5 — r?6; 4. Lc3 — Ä4t Kde — cl 
b.hb 4— a 5 K c 7 — </ G (bei K c 7—5 8 entscheidet 6. S^6 
— (17) 6. La5— 54t und der weisse Lanfer hält die Partie 
durch ewiges Schach Bemis. 

§. 365. Als einfachstes Beispiel eines Selbstmatt be- 
trachte man folgende Stellung: Weiss: Kai; Tc?l; LaÖ, 
bl \ BÄ6. Schwarz: KhS, Lc4, e3. — Weiss soll den 
Schwarzen zwingen, in sechs Zügen Matt zu setzen. Es ge- 
schieht: 1. Tdl — d8i Lc4— 5^8; 2. La5 — cSf Le3 
-r-<i4; 3. TdS — a8 hdA—eÖ (Schwarz weigert sich so 
lange als mdglich, durch Nehmen des Läufers den Gegner 
matt zn setzen) '4. Lcd — Lad — /6; 5. L<24 — e5 
) L/6— y7; 6. L^S— /6; hierauf steht dem Sehwanen 
kein anderer Zng als 6. L^7 — -/6: sn G-ebote. Er wird 
yf^ also gesirnngen, den G«gner Hatt zu setsen und auf diesen 
' Umstand sttttat sieli wesentlich der Begriff des Selbstmatt. 

§. 866. Unter den gcwdbnlichen ICattaufgaben lassen 
sieh die einfaohen von den bedingten scheiden* Bei lets- 
teren wird das Matt an gewisse Voraussetzungen geknüpft, 
z. B. an die Forderung, mit einer bestimmten Figur, oder 
auf einem bezeichneten Felde, oder ohne die Wegnahme 
gewisser feindlicher Steine u. s, w. das Matt zu erzwingen. 
Am häufigsten findet sich die Bediuiiimi^, mit einem bestimm- 
ten Bauer dieses Resultat zu erreichen. So versuche man 
in folgender Position mit dem Lauferbauer c2 im vierten 
Zage Hatt zu setzen. 

Weiss; K/5; Tc4; La7; Se4; Bc2, dB. 
8ehwarz: Kd6\ Bc5, c6. 

Anmerkung. Die LSsnng erheischt fblgende Züge. Zuerst 
Tf4 — 64. Nimmt nun der Bauer 1. c5— t : wieder, so 
folft 2. La7 — c5 6 4—5 3; 3. e2— o4t u. Matt. Schwan 
zmbt deshalb 1. eS— e4; hierauf fbigt 2. Lo7 — «5 
c4— c3 (falls c4— rf3: so 3. f2— c4t) 3. T54 — 52. 
Jetzt muss Sch-warz als pinzigeu Zug den Thurm nehmen 
3. c 3 — 5 2:, worauf uuu der Mattzug 4. c 2 — c 4 möglich 
wird. — Ohne die gestellte Bedingung wäre das Matt be- 
reits im ersten Zuge au erreichen. 

§. 367. Am beliebtesten sind die einfachen Matts ohne 
weitere Beschränktmg als die Angabe der Zügezahl. Wir 
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theilen im Folgenden eine Heihe solcher Aufgaben mit, in* 
dem wir dabei stets vom der weissen Partei ausgehen, d. h* 
dieser den Anznfr und die Aufgabe zu ertheileu, iu der vor- 
gescbriebenea Zü|;ezabl die feindliche schwarze Partei Matt 
zu machen. 

Matt in zwei Zügen. 
Weisa: Ke3; DÄ2; Ld7] S^4; Bi4, «2. 
Schwarz: Kd5i Sa6f bb-, Le6; Bdß. 

Anmerkitiiff. Der einzig liditige Anfangzzue ist 1. K«3 — 48, 

worauf Weiss durch 2. «2 — «4 Matt droht. Schwarz kann 
dies nur durch 1. Sbb — eS verhüten; dann entpcbf»idet 
aber 2. ügi — «3. Die Dame findet sich nur, um zu un- 
günstigen Vertnehen zu verleiten. 

§. 368. Matt in zwei Zügen. 
Weiss: Xel; TÄl; Lrf3, g5] Sc3; Ba2, i2, g2, hS. 
Schwarz: K^3} Tc8, h^i Ld4,/7; Sc?4; Ba6, 67, 

^6, A4. 

Anmerkung. Der Anfangszug ist die Bochade , atoo 

1. Rochirt; hierauf mag Schwarz ziehen, was er wiU, stete 
ist das Matt im zweiten Zuge möglich. 

§. 369. Matt in zwei Zttgen. 
Weiss: Kft5} Ii^2; Scö; B/4. 

Schwarz; Kd4; e4. 

Anmerkung. Der richtige Zuff ist hier 1. L ? ?— M, am den 
Gemier zum Zuge zu nötnigen. Zieht dieser 1. «4 — «3, 
SO fblgt das Matt durch 8. 3e5— s6» bei 1. Ktf4-~ii6 
aber durch 8. Tb^^di, 

§. 370. Matt in zwei Zügen. 
Weiss: Kal\ Dc4; LgQj Sc5, e3;^^^2. 
Schwarz: Kd2; D/2} LAö; Seö, 

Anmerkung. Es ges hi lit 1 T)r4 rltK<i2 * t;2. Sc6 
—63t «"d mtt. Geht aijer der König 1. K<i2— s2 so 
entscheidet 2. hg 6 — **: a "3 ^ 

§. 371. Matt in zwei Zttgen. 
Weiss: Kg7\ hdl, hl; S66,/2; B^3, h2, 
Schwarz: K^5. 

Anmerkung. Nur dorch 1. ^8—^4 kann Weiss im zweiten 

Zuge Matt geben, was bei Ko6 — durch 3. Ss5 — /8, 
bei K^5— /4 aber durch 2. ä/2— A8 erfolgt 
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-Ü §. 372. Matt in drei Zügen. C^'"j / / • 

Weiss: Krf3; Ta2,/6; Ba4, 66. ^ '"'TL h y^^'^ 

ßcliwarz: Bo6. ^ ^/ f^'>^f^. 

Anmerkung. Der einzig ' richtige Anfang ist 1. Ta2 — o 1. 
t)arauf folgt 1. Kä4 — coj 2. Tal— 61 Ke6 — (i6 
S. T&l— 65t und Matt, denn bei 1. 68 wnrdt 

«o£ort 9. entsebeidoii. 

§. 373. Matt in drei Zügen. 

Weiss: Khl; Del; LhS, S<i2,/7. 

Schwarz: Kc24; Sc4,/4. 

Anmerkung. Es geschieht: 1. S <{2— 6 Sf Kd4 — 6: 2. Dal 
—•6t S/4— «6: 8. LA8'o2t «. M. Ml. K<I4 
— il8 wfirde 8. Lik8— /6 t «ofort entsefaeideii. 

§. 374. Matt in drei Zügen. 
We Ka4; T/5, Ä3; La7, ^2, 8c6, c?7; Bc2, rf2. 
Schwarz: Kc4; DAS; Te6,h6\ LgJ^ öe&i Ba5, 64, 

Anmerkung. Der richtige Anfaneszug ist 1. Lo7 — /2. Ge- 
gchieht nun 1. 5f3 — /2 : so folgt das Matt durch 2 TkS 
— c3 ^4— c3: 3. d2 ~d 3. Geschieht aber 1. T e ü 5 
um das Matt des Springers dB — 6 7 zu verhüten, so ent- 
scheidet 2. L/2— 0l nebst 3. dS— d8 oder bei S. T66 
—46 der Angriff 3. L^2— dö: 

§. 875. Mfttt in Tier Zttgen. ^^/''^ V * ' 

Weies: K^l; L/3; 8<l6,/7; B^3. ' ' 

Sebwari: Kg4t; Le2; S^6. 

Anmerkung. Der Anfangszag ist t. Sdb — eSj^; geht man 
der König nach /3 oder ^3. so giebt der Spnnger auf gb 
Matt. luchtiger ist deshalb 1. KgA — Aö; oarauf ent- 
scheidet aber 2. ^3— ^4t L«2 — gl: 8. S«3— rf6, in- 
dem dieier Springer auf/ 4 oder Matt droht, je nach- 
dem Schwan Spnnger oder Lanier bewegt. 

§. 376. Matt in vier Zügen. 

Weiss: KÄl; T«l,/7; Lc4; Se2; B63, c3, flr2, Ä2. 

Schwarz: K«5; TcS, dS; Lc7; Sc6;Ba7,57,^7,Ä6. 

Anmerkung. Hier entscheiden folgende 4 öprüuge: 1. Öe2 
— ^3t K«6— i6: t. S^3— e4t K<I6— «6; 8. S«4 
— e6t K06— il8; 4. 8«5— »Tf nnd Hett. 

§. 377. Matt in vier Zügen. 
Weiss: Ka5; D/4; Li8, e2; Sc2. 
öchwarsi Kdö; D^rl; Tc6i L^7, h7. 
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Anmerkung. Es geachieht 1. D/4— /Tf To6 — a6 falls 
Kdb^e i, RO entscheidet 2. D/7— /Sf) 2. D/7 7 
Tae— cö; ö. Dö7 — 63 KJö — «4; 4. D68— /af oder 
8. T«6— «4; 4. DbB—e4ii vokd Katt 

§. 378. Matt in vier Zügen. 
Weiss: Kgb-, Da7; TÄ3; Lc4; Bc2, <i3, «4. 
Schwarz: Keö; Tbl; Ba4,/2. 

Anmerkung. Es geschieht: 1. d9 — dAf K«ö— «4: i. Le4 

— (fSf S/2 — rf3: 3. r2 — d:^ : K e 4 — 5 4. D o 7 — <i 7 f 
nnd Matt. Geht der König i. Keb—d^ so entsoheidet 
2. TA3 — Ä6t. 

§. 379. Matt iu vier Zügen. 
WeuB: Kc^l; D/7; Le8, ^1; 8^6. 

Sehwars: KdSi Dc6$ L&l; 8<I2; Bed« d6,* 

^' Anmerkung. Nach den Zügen 1. D/7— /5t LA 1— #4 

/, (falls Sd2 — ei so entscheidet sofort 2. D/5— /If) 

//^ '* /- 2. Lc8 — a6+Dc6— c 4; 3. 866 — 7 mag Schwarz ziehen 

' v* / r+ ""^e er wiü, der weisse Springer giebt stets, entweder auf 

e6 oder «6 Matt. 

' t -il^ ^ ^' Zügen, y 

f''T'> 'Weiss: Ke3; T^l; Lc?5, ^3} 
Schwarsi Kg6\ B<26, 66, /6. 

Anmerkang. Es geschieht 1. Ljp8— /4t Kjr6 — ^/6; 2. L/4 
— 65-e4; 3. LÄ6 — 7? , K/5 — ^6 ; 4. T^l — a5 t 
u. M. Geht aber der König 1. K-gb — Ä4, so lolgt 
S. Ldb~fi «6-/4: 8. K«8— /4: ncAMt 4. T^l 
— Jkltn*M. 

if §. 381. Matt in vier Zügen. 

Weiss: Kd2- T/6; S « 5 , Aö; Lc8. 

Schwarz: K«4; DAl; Ta4, e5; Lc6, <26; 3a2, «1; 
B67, yb, 

Anmerkung. Die LösTinc: erfolgt durch 1. T/n - /"-l f .7 5 fi: 
2. Säö— /6t K64— <i4; 3. D63— c4t Ta4-^c4: 
4. SaÖ->-&8t u. If. Diese Angabe verdanken wir der 
Mlttheilnng des Herrn Ckvetvkj-Comite. 

f.^T §. 382. Matt in vier Zügen. 

Weiss: K^8; T*6; Lc4, ^6; Bd6, el, 
Schwarz: Kedi LcSj S^8; B^7. 

Anmerkuntr Der erste Zag i-^t 1. d^ — d7-f. Nimmt der 
Lauter also 1. L c 8— d 7 : so folgt das Matt durch 2. T 6 6 
—Je 67^(6; 8. I«e4— §6 LiiT— &(: 4. T48— tfSf 
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<pi«r bei S. "8*8— /7 oder ^6 durch 4. il7:, bei 

2. Sä 8-/7 oder g n nhrr ilurrh 3. Lc4— /7. Nimmt 
hingegen im ersten Zuge der König, also 1, Ke8 — dl:, 
so Kann Weiss nur im 4. Zuge matt macben, wenn er 
jetatl 2. «7 — «8 avaneiren iässt and einen Springer fordert, 
worauf boi 2. K<i7 — «8: nun 3. Lc4— 65+ L c8 — <i7; 
4. T J 6 — e 6 1 entscheiden kann. Denn wird der Bauer 
Dame, so kann der König nach cl ausweichen und dsi 
Matt wird über den fünften Zog TerspSftet 

8- 388. M»tt in rier Zttgen. , . v-' ■ ,s 

Weis»: K/6; Lc?8.^3; 8/8; Bd4. 7 * ' • J> '^^ V dUJL /A/ 
Sebwars: Ktf6; Bd7, ^3. 

Anmerkung. Es geschiebt t. K/6— /6 67^56 (falls ft7— 55 

80 kann sofort 2. K/5 — «4 nebst 3. K<4 — «6 folgen) 
2. K/5-~/4 ^6 — 56; 3. K/4 --e4 Kd6 — c6; 4. K«4 

— 6 5 deckt da« Schach des Laufers auf und giebt dadurch 
liatt 

§. 884. Matt in f«nf Zfigen. 

Weiss: Ka2; D<f6; L/1. 
Schwarz: Ka5; De 1. 

Anmerkung. Man sehe folgende einfache Mattfübrung: 

1. Dcfe—aet K«6— &4; % Da6— ftSf Kd4-e8; 
8. D&5-C4 Kc8-<i2; 4. D«4— <I8 K<l2-i>l; 6.D49 
—«2 t und Matt. ' 

§. 385. Sfatt in f1tn£ Zttgen. 
Weiss: K^6; D^3; T(2l,/1; Sc23, A7; Le{6; B/4, ^6. 
Scbwara: Ke6; DA2; Te2,/7; La6; S<{7; B&3. 

Anmerkung. Es geschehen die Ztige: 1. /4— /6f T/7— /6: 

2. Srf3— /4t T/6— /4: 3. D^3— 5f4t Tf4 -r74; 
4. T/1— /6 t Srf7— /6: 5. SÄ 7-/8+ und Matt. O^ht 
zuerst der König, also 1. KeG — dh so entscheidet 2. & 
—64t K(26— e4; 3. Djr8^4i8t, Oder Kii6>>«4; 
8. D jrd— /8t u- M. 

f. 386. Matt in vier Zügen. 
Weiss; Ki^3; La4; 8(^4, <26; Bi4. 
Bebwars: Kft6; Sft7, 67. 

Anmerkung. Nach folgendem Anfange 1. 8rf6 — cSj K6 6 

— o6; 2. La4 — 65t Sc7 — hh\ 2. Sii4 — «6 mag' nun 
Schwarz irgend ( Mirn Springer Hewpgen, stets wird ein feind- 
licher Springer ;\\xi c5 oder c7 Matt geben. 

§. 387. Matt in acht Zügen. ^; ^ .i, •# 

Weiss: K/2; Lc4; Bf/2, e3, ^6. - j '' ' V 

Sobwars: Ke6; Se^6,/5; B^Jd, ^6. 

Anmerkung. Die Lösung erfolgt durch einen consequentrii 
Spriögwangriff; 1. S. ä2— ^4t K.e5— «4; 2. S^4— /6 t 
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K#4->#5; 8. S/6— 47t K«5->«4; 4. Bdl^cbf 

Ke4 — eö; 5. So — -f 3 f K e6 — «4; 6. ^ d3-c^f K«4 
— e6i 7. Sc6— d7t Ke6— «ij 8. 42— dSf u. M. 

§. .968. In folgender Position boü Weuw ein toU- 
kommen ersticktee Matt geben. (ef. §. 48> tu B. oder 
8 85 MO 

Weise: Keil} DdC; T<i5, ^6; LAS; 8tf8,/7; Ba7» 

Sehwari: K«4, Lad; SdBi Be4, «5, d7 , «3, 66, 

/4, ^f4, g7, 

Anmerkang. Mau sehe folgende Züge: 1./2— /Sf a^—/9t 
«. «i— «18: e4— «18: S. L»8--/5t «6-/6: 4. T<J5 

— dif c6 — (J4: 6. a7— -aS (wird Laufer) f La2—d5; 
6. T^6— e6t <I7 — «6: 7. La8 — rföf e6 — tiö: 8. Se8 

— /•6t ^7-/6: 9. Dd6 — eöf /6— e5 : 10. S/7 — d6 
oder jfbif u. M. Man nennt dieses Problem, das wir in 
der gegenwärtigen AusfUhning dem Tierühmten Tlieoretikpr 
Herrn von Jaenisch Terdanken, den eiBerueu Käfig des 

sich hierbei an die bekannte 
Sage von diesf-m Mongolrnnilirrr, welcher den gefangenen 
türkischen Sultan Bajazeth in einem eisernen Käfig zur 
Schau ausgestellt haben soll, und vergleiche dann die 
Lege des scbwenen Königs in der TorgefQhrten Angabe* 



Achtiindftlzifzigfste« Kapitel. 

Biseossion der Ftoblemideen. 

§. 389. Für die Ideen der Probleme kommt zunächst 
die Frage nach ihrer SelbststiUidigkeit in Betracht. Letztere 
sttttst flieh eof die Bedingung, dess der Aasdrack einer Idee 
Ton der Verbindung mit anderweitigen GombinAtionen dnreb- 
aus nnabhängtg ist In diesem Sinne haben die grösste 
Selbstständigkeit alle solehe Ideen, welehe sieb an die eigen- 
thflmliebe l^ator der Fignren knttpfisn. Bei ihnen kehren 
sngleieh gewisse Ghnmdeigensehalten dorchgehends wieder. 

Anmerkung. Für jede Klasse von Figuren zeigen sich 
Tier Hauptberiehnnffen. Denkt man dne Figur an und 
für sich, 80 rrt^irrtt ?'ivh znrrst ihre ausschliessliche 
«nihche Benutzung in einer Keibe von Zügen ; wir nennen 
diese continnirliche Benutzuug ContinnitSt. Sodann 
resultiren aus der eieenthümlichen Natur jeder Figur 
gewisse taktis«he Pruwipien, deren Ansdmck besondere 



« 
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Ideen ra begrfinden Termaf . Ferner knüpft sich an jede 
Fi^r eine gewisse Fähigkeit für die Mattstellung des 
Königs, wir nennen sie Mattkraft, und endlich ergeben 
sich aus gewisser Zusammenwirkun^ jedes Steines mit 
anderen einaihie gaos besondere Eigenschaften. 

§. 390. Probleme, deren Grundidee an den König an- 
knüpft, zeigen meist Positionen aus der Mitte der Partie, in 
denen die einzelne Bewegung des Königs überrascht oder 
die Rochade deaselben wegen ihrer Verspätang kaum noch 
erwartet wird. 

Anmerkung. Die continuirliche Bewegung kann den Zweck 
eines Abzoinschachs haben, die einfache liewe^ng dagegen 
entweder cue dgenthflmHdie Katar des Königs (d. n. die 
Nothwendigkoit seiner Sichcrstellung vor feindlichen An- 
griffen) betreffen oder die Mattkraft des Königs, d. h. seine 
Mitwirkung zur Mattstellung des Königs darlegen. Der 
erste Zweck einer continuirbchen Bewegnng^ist im Problem 
des §. 383 ausgepr^t; in gewöhnlichen Endspielen tritt 
die CK)ntinuität des Königs meist als Oppositionsverfolgung 
des Gegenkönigs auf. Die anderen Ideen der einfachen 
Bewegung finoeu im Problem §. 367 ihren gleichzeitigen 
Ausdruck. Der König geht dort e 3 — d 3 , theils um dem 
Gegner das Feld «4 abzuschneiden, theils sich vor Au- 
giinien sicher zu stellen, theils endlich um anderen Figuren 
zum Mattsetzen freies Feld zu geben. Dem Springer wird 
das Feld e3 geräumt, der Angriff des Bauers e2 aber 
demaskirt. Zwedc der Königsbeweguu^ ist hier also ansser 
Abschncidung und eigener Sicnerstellung auch 
Bäumuug und Demaskation. — Die Idee der Kochade 
ist ans Problem §. 368 bekaimt; sie entsteht ans dem Zu- 
sammenwirken des Königs mit dem Thurm, gehört also 
zur letzten Klasse der im vorigen Paragraph angedeuteten 
vier Hauptbeziehungen. Zweck der Rochade ist, zur völli- 
gen Abschneidong des feindlichen Königs das Feld jrS 
oder c 2 zu nehmen, welche beim einfacheren Thurmzuge 
(TAI — fl oder T al—dl) uubedroht geblieben wären. 

§. 391. Die Dame giebt nieht nur wegen ihrer be- 
deittenden Mattkraft und Beweglichkeit in mancherlei Proble- 
men interessante Grundlagen, eondem sie Termag anck Tor- 
sfiglich dnrck Tempigewinn eine Podtion sn conserriren nnd 
hat gegen die einseinen Offieiere eine besondere Wirk- 
samkeit. 

Anmerkung. Zur Contuinität der Dame gehört ihre regel- 
mässige Treibkraft und ihre grosse Beweglichkeit. Man 
vcr^lnclie deshalb §. 384 und 377. Die Mattkraft dieser 
wichtigen Figur äussert sich entweder in den ordinären 
Matts (vgl. 46, c, Mattzug der schwanen Dame) oder in 
gew iggen künstlichen MattstelluugeUi wie in der des §, 378. 
Die Wirksamkeit der Dame gegen einaelne Figuren lehrt 
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•ehon nebt die Ptam, oder «ie itfUsl taA, wie aanMiillidi 

gegen die Springer, auf gewisse künstlichere Tempi^;ewiiiiie. 
Als besondere Eigenschaft der Dame ist endlich ihre 
iwingende Gewalt in Yerbiiidiiiur mit einer anderen Figur, 
namrntli* Ii dem Thurm, zu erwähnen- Sie vermag bo Ir-n 
feindlichen König in vorgeschriebener Zügezahl von einem 
Punkte des Brettes m jeefem anderen sn veiben und darauf 
beruht nicht selten die Durchführung gewisser künstlicher 
Aufgaben, m deor Selbstmatts und betungten Matts. 

§. 393. Der Thurm bedingt das sogenannte Ban^att 
nnd darauf vttitaen sieb manche fthnliehe Hatte in der Mitte 

des Brettes; auch gestattet er mit der Hülfe von Springern 

und Bauern viele künstliche ^futuiellungen. Seine Ab- 

schueidung ganzer Linien dient zur Mattvorbereitung, und in 

Verbindung mit dem Laufer oder der Dame giebt er zum 

Abzugsschach Gelegeuheit. 

Anmerkung. T)io. contiimirliche Bewegung der Thürme ist 
aus §. 372 bekannt; dasselbe Problem zeigt ein Beispiet 
des eigentlichen Thormmatt, damit vergleiche man die 
analofren Mattstellungen in §. 369 und §. 380. Die Ab- 
sehneidung gierader Linien gehört zur eigenthüinlidien 
Natur des Tminnes; die Abzugschachfithigkat aber sonie 
eriiip zwiii^'-rnde Gewalt in Verl^imlung mit Springer oder 
Laufer zu seinen besonderen £igenscbaft6n. 

§. 393. Der Läufer ist Tonfiglieh zum Tempigewinn 
nnd Tempiswang geeignet, begründet das Diagonahnatt und 
gewährt in Yerbindong mit dem Thurm die MdgUehkeit de» 

Abzugschach. 

Anmerkung. Die CentinniUit des Lanfinn kann mr alhnlhli- 

gen Bildung eines Abzug^^ohach oder zur Stützung eines 
einfacheren Matts (wie in § 380) dienen. Die Treibkraft 
wird besonders bei dem Zusammenwirken beider Laufer 
von Bedeutung. Die eigenthümliche Natur des LaaUmi 

Siebt zur Ab^chiioidung gewir^Fjcr in der Diagonale liegen- 
er Felder sowie zum Tempigewinne Veranlassung. Man 
▼ergleiehe hier 6. 866 und e. 869. Anf der Matt&aft des 
LauferB beruht das Diagonalmatt, welches, wie in 87% 
nicht selten mit einem Damenopfer combiuirt wird. Die 
Italiener nennen es Fianchetto-Matt, die Engländer open> 
slant-rajed mate. Noch vergleiche man wegen der CSon* 
tinnität des Laofers die Remis-Aufgabe in §. 364. 

§. 394. Die eigenthfimHohe Chingweiee des Springen 
giebt SU den mannigfiMheten Ideen Veranlaaeung. Er ist 
beeonden wirkeam in paaeender Verbindung mit anderen 
Ofileieren, namentKeh Thurm und Läufer. Zwei Springer 
haben eine besonders starke Treibkraft dem feindlichen 
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KOaig gegenüber, iowie ein «iniiger Springer endlieli das 

dgenthtünlieh entiekte Matt geben kann. 

Anmerkung. Die eontmnirlidie Bewegung des Springen ifl 
am §. 376 und besonders aus §. 887 oekannt. Auf der 
eigenthümlichen Natur des Sprinfffrs ]»eruht vorzüglich die 
eigentliche Springer kraft, d. h. die Fähigkeit, zwei Felder 
in der Diagonale abzuschneiden, ohne sich selbst hierbei 
"bloss zn stellen. Man sehe §. 375, Dahin eehf>rt auch die 
Doppeiseitiskeit des Springers, d. h. die Mö^iiclikeit, von 
einem bettimmten Punkte ans nach 8 venehiedenen Rich- 
tungen hin jene Kraft äussern zu können, so (li^^ hier 
nicht selten das Tempo entscheidet. Dies wird klar aus 
§. 379 und §. 386. Besonders stark wirkt in diesem Sinne 
die Combination beider Springer; man sehe §. 370 und 
§. 871. Auf die Mattkraft des Springers stützt «ich das 
erstickte Matt, dessen vollkommenste Ausführung in §. 388 
gegeben ist. Gewisse analoge Springermatts, welche sidh 
vorzüglich auf eiu Ojjfer des Thnnnrs oder der Dame 
stütasen, hat man in §. 381 und 385 gefunden. Endlich ist 
noch das Bandmatt nnd das ihm anal<Mce Eckmatt an er- 
wShnen: Ton enterem giebt §. ftTO ein Beispiel. 

§. 395. Auf die eigenthümlichen Eig^enschaften des 

Bauerfi lasRen sich mannigfache Ideeu zu Aufgaben gründen; 

es kömmt vorzüglich seine Verschiedenheit in Gang und 

Schlagweise, ho wie dan besondere Privileg des ZwQibchrittes 

und des Avancement in Betracht. 

Anmerkung. CoDtiiiuitHt mid ^fattkrnfr sind beim Bauer am 
schwächsten. Erbtert: tritt beim Üüueröturm gegen den 
feindlichen König hervor, so wie in den Selbsmattideen, 
einen feindlichen Bauer continnir!i<"h herunterschlagen zu 
lassen; letztere ist fast nur von Bedeutung bei V'erbindung 
▼on em Paar Bauern mit KSnig und leichtem Offider. 
Da<;egen giebt die eigenthümlicho Natur des Bauers eine 
reiche Auswahl von Ideen ; wir erinnern hier nur an §. 866| 
374, 386 und vorzüglich §. 382. 

§. 396. Unter den ilbrigen Ideen , welche sich an£ 
einielne Oombini^onen attttaeiL, sind besonders die Vorbe- 
raitnngen» die Doppelplliney die Tempinntanngen nnd 
die Opfer herrorznheben. Zu den Yorhereitnngen geh<}ren 
Zttge, welch» entweder eine andeirweitige Comhisation an 
fltlltsen heawecken oder die Abschneidung einselner Ausgänge 
des feindliehen Künigs mr Siefaerung der Mattstellung. 
Doppelpläne beruhen auf solchen Zügen, welchen ein doppel- 
ter Zweck, sei es ein zweifacher Angriff oder eine gleich- 
zeitige Verbindung von Aa^rill und Vertheidigung (z. B. 
Sicherung des eigenen Königs) zu Grunde li^. In letzterer 
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Balehaiig sfiid Ton beaoaderer Bedevtmig die Abingseluebg. 

Die Tempinutztmgen bestehen in dem Tempigewinne ein- 
zelner Figuren, wie dcB Laufers oder der Dame, ferner im 
Tempozwang, d. h. iu der Abwartung feindlicher Züge, end- 
lich in der Verhütung einer feindlichen Pattstellung. Die 
Opfer endlieh haben den Zweck, entweder den feindlichen 
König zu verstellen, bloss zu stellen und in eine Mattstellung 
hinein zu ziehen, oder die Wirksamkeit feindlicher Figuren 
won, wichtigen Punkten abzulenken, oder endlich den eigenen 
entseheidenden Figuren die Bahn an öffnen. 

Anmerkung. Auch bei diesen einzelnen Com biuaiioueu lassen 
sich die angedeuteten vier Grundideen wieder erkennen. 
Die Coiitiiiuitiit der Vorbercitung*'ii ergebt sich in der 
couse<j|^ueuten Anbahuuiig einer anderweitigen Combiuation: 
man erinnere sich hier an die Aufgaben in ^. 887 vnd 
§. 380. Manche feine Conibinatiouen aus praktischen Par- 
tien imd Endspielen gehören eboiifalls hierher. Die eigen- 
thümliche Natur der Vorbereitung zeigt sich in der Stützung 
einer anderen Belb8tständig[en Combination, sei es als ein- 
fache Mattpräparation, wie im 2. Zuge des Laufers in 
§. 374 oder als consequente Heranziehung einer das Matt 
noth wendig ssützendon Figur, wie im genannten §. 380. 
Der Miittzweck der Vorbereitungen wird durch Abschnei- 
dong bedingt ^ei es direct wie in §. 367, 382 und §. 868, 
■ei es dnren Demaskation, wie in ^. 874, wo der LsollBr 
a7 — /2 zieht, um beim Springcrangriff d7 — 6 6 das Feld 
c6 nicht verdecken zu la.ssen; sei es endlich zur erfolg- 
reichen Wirkung eines anderen Angrifles, wie eines Ab- 
zugschaeh n. s. w. Besondere Eigenschaften der Vorbe- 
bereitungen ont-ti hon durch ihre Verbindung mit Opfern. 

— Die Continuitat eines Doppelplanes zeigt sich z. B. in 
dar allmählicheD Bildung eines Absugschach (vgl. §. 888) 
oder in der consoqn« iit< n l?pnutzniig eines solchen zur 
Wegräumung feindlicher Hindernisse u. dsl. Die eigen- 
thümliche J^^tur des Doppelzweckes ei^ebt sich in der 
aüfuCliQhen Doppelattake, welche durch Demaskation oder 
Rfomung oder aurch ein Abzugschach bedingt wird. In 
orsterer Beziehung vergleiche man §. 363 und §. 374. 
Die Mattkraft der Düppel]iläne zeigt sich besonders an 
den Matts durch Abzn;^ ( liach und als besondere Eigen 
Schaft lüsst sicli die Möglichkeit aufiiisseu, iu einem Zuge 
zugleich An^ff und Verlfaeidigung zu verbinden, wie a. B. 
§. 367 und §. 3G8 zeigt. Auch gehören hieher solche be- 
sondere Fülle, in denen die Nichtbenutzung eines zur Ver- 
leitung aufgestellten Abzugschach von Entscheidung wird. 

— Unter die Lehre von den Tcuipinutzungcu Wlt zunächat 
die ganze Klasse aller Roi d^pouill^- Aufgaben, inftofern 
hier ein continuirlicher Tempogewinn von Seiten der stär- 
keren Partei ins Auge gefasst werden mua«. ÜJtti aehe 
§. 888, sowie die analogen Aufgaben in §» 869, 878, 862, 
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886. Die eigenthümliche Natur der Tempinatzongen oder 
der Tempigewinn stützt sicli auf diV Natur einzelner Fi- 
guren (vgl. §. 391, SÖ3) uud auf die vuriiin erwähnte De- 
nuuriomon. Die Mattloraft der Tempinutzungeu oder der 
Tempizwang folgt entweder ähnliclion (iesii lif-punkten (vgl. 
8. 369) oder beruht auf dein Demaskatlouszwang (§. 369, 
882) und RImnuugszwang (§. 382, 386). — Conttniunt toh 
Opfern ist eine häufig benutzte (^niiliiuatiim; wir haben in 
&. 386 ein Beispiel gegeben. Dort opfert sich der Bauer 
/4, um dem Springer Platz zu machen; da« ist ein Käu- 
mongsopfer. Sodann opfert sich der Sprln <; •]•, um theila 
den Thurm dl zu demaskiren, tlieils 4on tindlichen Thurm 
wieder vom Felde /4 zu treiben; das ist oin Dcmaskations- 
opfer. Hierauf opfert sich die Dame auf gA^ um den 
feindlichen Thurm zum Verlassen der /-Linie zu zwingen, 
damit dem eignen Thurm /l das Feld /6 demaskirt werde; 
da» Ift ein Dttnaskstioiuswaneopfer. Hieran seliUeszt ridi 
endlich das Thurmopfer auf/6, um die Wirksamkeit de.^ 
feindlichen Springers von dem Felde eX abzulenken odei' 
ihn zur liauuiiuig des Punktet» <i 7 zu zwingen; das ist ein 
Räumuugszwaugopfer. Für die eigenthümliche Natur der 
Opfer ergeben sich daraus von seTl>''t die einzelnen Mög- 
lichkeiten, je nachdem der Zweck des Opfers eine' oder 
mehrere der sedaehten Abeiehten für sich hat. Von be- 
sonderer Wichtigkeit sind aber noeb die Wegrä'uTnünf,'-'^- 
opfer, d. h. Aufopferungen, um die Wirksamkeit feindlicher 
Figuren von gewissen Funkten oder vom Schachbieteh ab- 
antenken, damit, namentlich in letzterem Falle die Vorbe- 
reitung der Mattstellung mit Sicherheit erfolgen mag. Der 
hauptsächlichste Mattzweck der Opfer ist oben angegeben; 
meut soll der König (wie in 6. 374, 376) verstellt oder 
blossgestellt od( i in eine Mattstellung hineingetrieben wer- 
den. Endlich lassen sich noch die Opfer nach der zu 
opfernden Fignr in Damenopfer, Figurenopf» und Bcoer- 
opfer Mheidea. 

§. 397. Anfang und Ende der Lösung eines Problemee 
geben nieht selten zu einigen besonderen Combinationen 
VerenUuNning. Pahin gehören die Einleitungen nnd die Hatt- 
pontionen. Ereiere bestehen in einer Reihe selbststiUidiger 
Züge» welche Tor der eigentlichen Idee dee Problemes Tor- 
hetgehen, ietatere geben durch ihre Elegana nnd Schönheit 
in der Postirang der Steine snweilen die eigentliche Basis 
▼on Angaben. 

Anmerkung. Die Einleitungen, welche an und für sich 
^ar nicht zum Wesen der Aufgabe frehoren, unterscheiden 
sich dadurch hauptsächlich von den so eben erörterten 
Vorbereitungen. Sie bestehen oft in einem einsigai Zuge^ 

* z. B. in einem Hauerschach , Damr-nseliacli n. s. w. und 
können vollständig von der eigentlichen Au%abe abgdöst 
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werden. Unter den Mattpositionea zeichnen sich besoiidcn 

Mattstellungen voti Thurm und Springer nebst König gegen 
den einzelnen feindlichcu König aus. Besondere 3uiön£eit 
zeigt sidi andi in einigen Dii^onalmaltB; man deidce an 

L37d. Endlich kann noch das Randmatt, §. S70, sowie 
> Damen matt) §.878, in dieser Uinsicbt erwähnt werden. 



Praxis. 



- I im EigBtttlii^e ^£|)aclif{tkl 

§. 398. Fnt die Praxis, deren Umfang im Verhältniss 
zur Theorie in einem Lehrbuch e engere Grenzen gestattet, 
ergeben sich zunächst, was ihre äii^st Seite L* trifft, drei 
Theile, von denen der erste das Arrangement des praktischen 
Spielens ordnet, der zweite die Hechts Verhältnisse der Schach- 
spieler behandelt, der dritte die Geschichte des praktischen 
Spieles ins Auge fasst. Die innere Seite der Praxis, welche 
das praktische Spiel selbst zum Gegenstande hat, besehäftigt 
eich dann noch in einem vierten Theile mit wirklich in 
praxi gespielten Schachpartien. 

1* Spielordmiiif;. 



Grruiidbediuguugen des praktischen Spieles. 

§. 399. Die Spielordnnng hehandelt im Gegensatze m 
Organisation (§. 124) die lebendige Gestaltung des Spieles 
oder das Arrangement des praktischen Spielens. Ihre Auf" 
gäbe besteht in der Regelung der Thätigkeitsftnssenmgen 

der Spielenden (§. 123), welche sich zunächst nach dem 
Charakter der gewählten Paitieart bestimmen. 
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Aumerkuue. Die bekannteste Art TOn Partien ist die ge- 
wöhnlicne gemeine Brettpartie, in welcher man die Zü^e 
unmittelbar durch Bewegung der Stücke andeutet; ihr 
stehen gegenüber alle I^arüen, deren Züge durch sprach- 
liche Mittheilung angegeben werden, wie die Correspondenz- 
und Consultationspartieii; ferner die sogenainitnii T51ind- 
iiugssuielCy welche von einer oder beiden Parteien ohne 
Ansicnt des Brettes gespielt irerden. Der wesenfliehe 
Charakter der geraeinen Brettpartieen besteht in dem Cora- 
binircn, und daher tragen sie auch den Kamen Conibina- 
tiouspartien. Die Züge sind nämlich hier allein das üesul- 
tatdes Combinirens, insofern jegliches Probiren beim Ueber- 
legen der einzelneu Züge unstatthaft ist. Bei Consultations- 
partien ist natürlich das (^egentheil gestattet, da hier bei 
Baratbnng Mehrerer der deutliehe Nachweis einzelner Be- 
hauptungen durch faktische Ausführung <ler Coniliinsitionen 
erforderlich wird. Die Blindlingspartien endlich stehen auf 
der äussersteu Grenze der Combinationspartien, indem hier 
der Combination selbst die materielle Ghnmdlage von Brett 
und Figuren mangelt. Beim Engagement zum Spiel haben 
nun stets die gewöhnlichen Combmationäpartien die Prä- 
sumtion für sich , ein Grundsatz, welcher für manche Fälle 
von Entscheidung wird. Verpflichtet sidi -z ß. ein Spieler 
gegen mehrere ^dere, welche sich beratheu, eine Partie 
zu föhren, so ist er selbst nicht berechtigt, an seinem 
Brette zu probiren, während der in Consultation spielenden 
Gegenpartei jenes Recht als Folge der Consultation von 
selbst zufüllt. — Die Spielordnung beschäftigt sich nun 
hauptsächlich mit den gemeineu Combinationspartien; für 
die Priucipien b(n luidereu Partiearten ist €ue Analogie 
zunächst ma^iigcbcud. 

§. 400. Die ThätigkeitScäusserungen der Spielenden 
bestehen in einzelnen Willenserklärungen, deren gesetzliche 
Form für die gewöhnlichen Partien in den Spielgesetzen 
angedeutet wird. Für alle in gehöriger Form aoagedrückte 
WillenserkUb-nngen gilt sodann der allgemeine Grondsats, 
daas sie keinen Widerruf gestatten. Daher erlangt die erste 
in gesetzlicher Form gegebene WillensKnsserung volle Wirk- 
samkeit. 

Anmerkung. Der gedachte Grundsatz bezieht sich auf jede 

Art von Partien. Daher ist auch bei Correspondenzpartien 
der zuerst in gehöriger Form ausgedrückte Wille raass* 

Sehend. Eine eigene Bewandtniss hat es hier aber mit 
en Propositionen. Es wird nämlich für jene Partien nicht 
selten praktisch sein, bei Mittheiluug des pdichtmässigen 
Zuges für den Fall gewisser Gegenzüge weitere Fort- 
setzungen zu proponiren. Solche Propositionen sind aber 
Willenserklärnn^^en, welche den eigentlichen Schachgesetzeu 
nicht mehr unterliegen, da nach den Grundgesetzen des 
Spieles die Züge einzeln und successive folgen (§. 138), 
der Spieler also im Sinne des strengen Schachrechts nur 
zu einem einzigen pflichtmässigen Zuge gehalten werden 

15 
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kann. Dwhslb treten dis genannten Fropo«tion«i (nadt 

gemeinem Recht) mt in Kraft, wenn die Aeceptation von 
eiten des Gegners erfolg^t i^t Inzwischen kann eine 
(rechtzeitige^ Zurücknahtuc von Propositionen Tnicht aber 
des dgenüichen pflichtmässigen Zuges) wohl gestattet 
V rrrlen. A, welcher mit B eine Correj^j'ourlenzpartie spielt, 
äcliickt nach dem Anfange 1. «2 — e4 e«— «6; 2. Sjrl' 
• —/'S S&8 — «6 den Zug 3. L/1 — c4 mit der Piroposition, 

falls 3. L/8 — r 5 folge, darauf E van 8^'fimbit, also 4. 6 2 
— b 4 , spielen zu wollen. Noch ehe B diese Mittheiiung 
zu Händen kommt, steigen in A durch Kenntnissnahme 
einer neuen Analyse Besorgnisse vor dem Evansgambit 
auf und er will nun Heber Schottisch Gambit spielen. Er 
lässt deshalb an B diesen Vorsatz durch tolegraphibche De- 
pesche melden, um dem Eintreffen des Briefes znvorzu- 
kommpn. I)ie^^e Absieht wird auch erreicht, ab» i- ]*> ist 
trotzdem nicht verptiichtet, den Wünschen des A entgegen 
m kommen. Die richtige Entscheidung mochte folgende 
sein. Der Zug 8. L/1 — ei als erste in gehöriger rorm 
ausgedrückte Willenserklärung bleibt dem obigen Grund- 
sätze gemäss gültig. Dagegen wird die Propositiou durch 
den Teditseitigen Widerruf zurftckgenommen, und A ist zum 
Evansir.nnbit ebenso wenig verpflichtet wie B znr F. in 
wiUifuug in das schottische Giunbit. Hätte jedoch B aul' 
den «Blegraphirten Zug 3. äi^dA bereits geantwortet^ noeh 
ehe der Brief eintraf, so würde er damit allerdings das 
sschottisehe Gambit anerkannt haben und es würde zugleich 
^uach dem späteren Grundsätze der Convaloscenz) die Ein- 
rede wegen Unregelmässigkeit der feindliehen Willens 
erklärung fortfallen. Hätte endlich B den l?riof vor der 
Depesche erhalteu und da^ iu ersterem propumrte Evans- 

fambit bereits vor erfolgtem Widerruf (also vor Aufgabe 
er Depesche) «V - A nt ( cptirt, so würde Zug und Präpo- 
sition Gültigkeit erlaugt haben und das Evansgambit die 
Folge sein. 

§. 401. Nach den ▼erochfedenen Thätigk eiten der Spie* 
1er beim Anfange, während des Fortganges und am Ende 
der Partie ergeben sich zunächst 3 Hauptklassen von WU* 

lensäusserungen. Beim Anfang kommt die Bestimmung der 
Parteirolleii, namentlich Anzug und Farbewahl, sodauu die 
Aufstellung von Brett und Figuren in Fra«:©; für den eigent- 
lichen Fortgang der Partie wird die Angabe der einzelnen 
Züge, die Warnung beim Köuigsangritl" sowie >lu: Andeutung 
des Avancement nothwendig, ausserdem sind nocli einzelne 
Bestimmungen über die einseitige Suspension einer unvoll- 
endeten Partie u. a. von Wichtigkeit. Beim Schluss der 
Partie endlich kommt Mattankftndigung, Verlusterklämng^ a. 
s. w. in Betracht. 
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Aumerkuu^' Die Bestimmaug der Parteiroüüu betrifit dea 
Anzog iL h. düe Ueberaalune der amnehenden oder nach- 
ziehenden Partei, indem man gewöhnlich an erstere zugleich 
die weisse Farbe knüpft. Die Aufstellung der Figuren 
richtet sich nach der betreffenden Vorschrift in den Grund- 
gCMBefcaen. Für Angabe der Züge entscheidet Berührung 
und Bewegung der Figuren. Ein Zug ist demnach das 
Froduct von wenigstens zwei Willeuserklärungen, sodass 
nodi der Regel in §. 400 durch eine einzige Berührung 
bereits der Zug angedeutet wird» Durch iim Ik n V,f- 
rührougen (falls sie sich nicht bei der Koehadc, beim 
Schlagen u. s. w. m. einem einzigen Zuge vereinigen lassen) 
wird die genannte Regel nicht nur, sondern auch der be- 
kannte Onnidsatz verletzt, dass abwechselnd jeder Partei 
nur ein /^ug zw Gebote steht. -*- Die Warnung beim KÖnies- 
angriff kaini zwar nicht erzwungen werden, doch mag aer 
Gegner im Falle von Verstössen dagegen Repressalien er- 
greifen. Die Vorschri^ beruht meut auf einer herkömm- 
nclien G^ewohnheit als anf einer strengen Gesetzesnoih- 
wendigkeit. Am günstigsten wäre vi elleidit iln e allmähliche 
Abschaffung; denn wenn schon durch den Verlust eines 
Bauers oft die Partie eingebüsst wird, wie viel mehr Strafe 
verdient dann wohl der Spieler, welcher nicht einmal die 
wichtig8t<i Fi^ur ohne besondere Warnung zu hüten vermag! 
— Wichtig ist noch der im Endspiele cestattete Antrag 
auf Abzahlung von 50 Zü^en. Um hier der Schwierigken 
in der Definition des Begriffs Endspiel auszuweichen, kann 
mau bei Hinzunahme emer Beschränkung jedes beliebige 
Btadinm der Partie dafiir annelimen. Im Falle nSmlidi 
eine Figur während der Zählung geschlagen wird, mag der 
Antrag seine Krjift \erlieren. I^olr]!!' Beschränkung ist 
übrigens allein dem Sinne des Auiia{i;s gemäss, welcher 
sicherlich auf dem (bedanken beruht, der Gegner werde 
ht'i dem gegebenen Figurenverh ältniss das Afatt iiirht 
erzwingen können. Aenaert sich nun das Verhältniss, ao 
fSllt auch der Grund des Antrages. Daher wird die ^ 
dachte Beschränkung nur dem Geiste des Gesetzes gemäss 
gewählt werden, und in diesem Falle mag auch st«ttt End- 
spiel jedes beliebige Stadium der Partie eintreten, da gewiss 
weder Anfang noch Mitte der Partie eine Reihe TOn 50 Zügen 
ohne die Tnatsacbe eines einzigen Schlagens darbieten 
werden. 

§. 402. Thätigkeitsfiusserungen der Spieler, welche die . 

Gesetze verletzen, sind Gesetzwidrigkeiten und erfahren eine 

versehiedeuariige Behandlung. Gewöhnlich werden sie ein- , 

fach zurückgegeben zum Ersätze durch regelrechte Handlun« 

gen; doch kann unter gewissen Umstunden eine Strafe noth- 

wendig erscheinen; ausserdem hat es der Gegner in seiner 

Gewalt, die Unregelmüssigkeit bestehen zu lassen, sodass 

sie zu eonvalesciren oder gttltig zu werden vermag. 

Anmerkung. Man hat zwischen einzelnen Gesetzwidrigkeiten 
eines Spielen und gemeinsamen Verstössen beider Parteien 
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zu uutei'scheideu. im en^teru Falle ist et» meist eiu regele 
widriger Zug. Der Gegner hat dftnn die Wahl, ihn ab 
gültig aufzunehmen oder ihn einfach zum Ersatz durch 
einen regelrechten Zup: zurückzug'ebeii oder on*Il!<"h statt 
dessen den Könifr zur8n-afe ziehen zu lassen, iiei luelu tacheu 
unmittelbar einander f(d^nden Verstössen gestatten manche 
Gesetzentwürfe dem (4Hg:n('r die Auswahl unter ilmen. pine 
Möglichkeit, welche dem Grundprinzip des Spieles (s. ^. 4UUj 
snwiderlliifl; und deshalb 9treag zarScksnweisen ist. Denn 
will der Gegner eine drr Willenserklärungen anerkejinen, 
so bietet sieh nach 400 allein diejenige erste, welche 
wenigstens theilweise gesetzmässig erseheint. — Die ge- 
meinsamen Verstösse getiöreu meist zu soldken Fällen, welche 
die Convalescenz nicht gestatten, z. B. die unrichtige Lage 
des Brettes, ferner der Fall, dass eiu König mehrere Züge 
hindiireli im Schach geblieben wäre oder dass sich zwei 
Fw^nren auf einem Felde und umgckehi-t befanden. In 
•olehen Fällen gilt bei Nichteinigmig der Spieler als cor- 
reeter Answeg lulein die Niehtigkeitserkllirang der Partie. 
— Wir werden nun nach diesen allgemeinen Andeutungen 
im folgenden Kapitel eine kurzgi^asste Bedaction sämmt- 
licher Hauptgesetze vorführen. 



Sechizigstes Kapitel. 

Gesetse des Schachspiels. 

§. 403. Gesetze eines Spieles können für die Spielen- 
den nur insoweit Kraft haben, als von letzteren nicht belie- 
biire Norm« n selbst festgestellt werden. Nu)- in dem Falle 
einer UiÖerenz oder des Mangels von Selbstbestimmungen 
treten positive Vorschriften, welche durch die Annahme der 
Mehrzahl der Spieler und durch langjährige Uebung sanctionirt 
sind, in Wirksamkeit. Daher gelten als erste Bediognngea 
jedes Geseteentwnrfea die folgenden BeBtimmangen. 

Anmerkung. Die genannten Bestimmungen lassen sich am 
besten so fassen: t. Im Seliachs])iele gilt wie in i'^ilrm 
anderen Spiele als Grundlage aller Gesetze das Abkommen 
unter den betheili^n Personen. Es herrscht daher voll* 
kommene Autonomie der Spielenden, hisofem sie auf ge- 
meinsamer Versländigung der letzteren vor oder während 
des Spieles beruht. — 2. Soweit beim Schachspiele be- 
sondere Uebereinkmifl der Spielenden mangelt, ü-eten die 
folgenden Bestimmungen in Kraft, d. h. unter dem Aus- 
druck „Schachspielen'' wird in jenem Falle die Erfüllung 
der folgenden Gesetie yerstanden. 8. Alle einseitig will- 
kUrlichai Farticttlaraimalunai werden aufgehoben, nnbe* 
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sehadet gewisser ^ilgeuK in anerkannter Abweichungen 

ganzer Nationen und Ortschaften. Rtots spricht jedoch die 
räsumtion für die folgenden von MeiHtern und ächach- 
geseUsebaften genehmi^n Vorsduriften. 

§. 404. Die erste Klasse von Gesetzen bedingt die Ur- 
ganisation des Spieles und umfasst demzufolge die eigentlichen 
Grundgesetze des Spieles. Eine Darstellung derselben su 
theoretischem Zwecke ist im zweiten Kapitel gegeben wor- 
den. Ffir einen Gesetzentwurf werden aber folgende Modi- 
fieationen nothwendig, 

Anmerkung. Wir knüpfen hierbei au §. 129 ff. au, indem 
wir nur die betreflonden zweckmässigen iModificationen aus- 
führen. — 4. Das .Schachspiel wird von 2 Personen :inf ri nn 
Schachbrette mit den 2>chachiiguren gespielt nud hndet in 
der Sehachpartie semen Ansdradc. 6. Man sehe §. 129, 
b u. c. — 6. = §.130, a. — 7. = §. 130, b. — 8. = §. 130, c. 

— 9. Jede Partei hat 16 Steine oder Figuren, und zwar 
8 Officiere und 8 Bauern. — 10. Die Officiere theilen sich 
in 6 verschiedene Klassen, nämlich 1 König, 1 Dame u. s. w. 

— 11. = §. 131, b. ^ 12. bis 17. = §. 132. IS. Figuren 
der einen Partei kömien Figureu der anderen schlafen, 

• d. h. sich auf das Standfela der letssteren stellen, inaem 
diese vom Brett entfernt werden. ■ — 19. Die Schla-^weisC 
sämmtiicher Officiere ist ihrer Gangweise gleich. — 
20. = S. 133, b. — 21. §. 134, a. — 22. = §. 134, c, 
erster Absatz. Daun heisst es weiter: Dem Zweischritt 
des Batiors kann unter Umständen durch die Möglichkeit 
^s Öcliia^eus im Vorübergehen begegnet werden. Diese 
Möglichkeit beruht anf dem Rechte des Gegners, als un- 
mittelbar" Antwort des Zweisclirittes eines Bauers, diesen 
mit einem eigenen Bauer unter denselben Bedingungen zu 
schlagen, welche letsteres hn Falle des Einsc&ittes ge- 
stattet hätten. — ; 23. = §. 134, b. — 24. Die Parteien haben 

fleiche Rechte in Hinsicht jegrulier Eigenschaften des 
lateriales. — 25. Der UnterHchicd der bciderBeitigen 
Figuren wird in der Regel durch Verschiedenheit der 
Farbe ermöglicht; letztere Ut fanalop: den Felderfarben) 
auf der einen Seite hell oder weiss, auf der anderen dunkel 
oder schwarz. — S6. Bei der Voi^ahe eines Officiers wird 
in der Regel der betreffende Officier auf Seite der Dame 
und bei der Vorgabe eines Baner.s der Kiniigslauferbauer 

• verstandciL — 27. Die Parteien dürfen nur eigene Steine 
ziehen und nur feindliche Figureu schlagen; von letsterer 
Bestimmung ist der König .'«treng ausgenommen. — 
28. Der König darf niemals der Möglichkeit des Schlagens 
ansgesetat und nrass deshalb jedem feindlichen Angriff 
entzogen werden. — 29. = §. 137, a. — 30. =r 8. 137, b. 

— 31. Bei^der Vorgabe mehrerer Züge darf die ftlitte des 
Brettes ndt keinem derselben überschritten werden. — 
32. und 38. « 188. — 34. Die Partie findet ihr Ende 
durch Mattsetzung des feindliclu n KTtinys von Seiten einer 
Paitei oder durdi den Eintritt der Unmöglichkeit dieses 
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Endzweclcs für beide Parteieii. — 35. Matt ist derjenige 
Köni0, welcher einem feindlichen AngriflF auf keine gcsetz 
mässige Weise entzogen werden kann. Seine Partei hat 
die Ärtie Tcrloren. — 8«. bis SO. = §. 1.S9, c — f. — 
40. Bei der A^rrpflichtmig; --u einer brdirig^teu Enditrungsart 
oder überhaupt zu einer Bedingung wird nur durch genaue 
Erfüllung der letzteren die Partie von der sich verpftidi- 
tendcn Partei gewonnen; jeder andere 8ehlasB fahrt Ver- 
lust für diese mit sich. 

§. 405. Eine «weite Klasse von Gksetsen behandelt die 
Spielerdnung imd umfasst somit die im vorigen Kapitel an- 
gedeuteten praktischen Spielgesetze. Wir empfehlen in dieser 
Beiiehnng den in der Amnerknng raitgetheilten Entwarf, in- 
dem wir zum genaueren Verständniss desselben die im vori- 
gen Kapitel gegebenen Erörterungen zu vergleichen bitten. 

Anmerkung. £s folgen zunächst die eigentlichen 
Spielge setze: 41. Unter dem Ansdrneke Schachpartie 
wird in der Regr] r-inr [jewöhnliehe Partie am Brett ohiw 
Vorgabe verstanden, deren Züge von beiden Parteien durch 
ConM)iniren gefunden, sowie durch unmittelbare Bewegung 
der Figuren ausgeführt werden und deren einzelne Be- 
denkfristen eine unverhältnis?«?raä8sige Zeitdauer nicht in 
Anspruch nehmen. — 42. Ji'de erste Willensäusserungf in 
Betreff der Partie hat, soweit sie gesetsliche Ausführung 
gestattet, als soleln? volle Wirksamkeit. — 48. Der Anzu^:;, 
an welchen sich in der Itegel die Ueberuahmo der weissen 
Figuren knüpft, wird durch das Loos entschieden. — 
44. Bei einer Reihe von aufeinander folgen(|fn Spielen 
wechselt der Anzug mit jeder gültigen Partie. — 45. Bei 
der Vorgabe eines Officiers hat in der Kegel die vor- 
gebende Partei den Anzug. — 46. Ein Zug wird durch 
Berührung einer Figur angedeutet und voUendet durch 
freie Stellung einer eigenen Figur auf ein anderes Feld 
als ihr Stan^ld. Berahnmeen snm Zwedc der Zurecht- 
stellung verlieren die gedachte Kraft bei nusdriieklieher 
Andeutung jenes Zweckes. — 47. Beim Schlaffen , bei der 
Rochade und beim Avancement ist es gleichKÜltig, welche 
der beiden erforderlichen Figuren zuerst berührt wird; 
doch hat beim en nassant Schlagen die Berührung des 
feindliehen Bauers cTen Vorzug. — 48. Beim Angriff auf 
den König des Gegiiers ist letzterer durch den vemehm« 
liehen Zuruf „Schach!" zu warnen. — 49. In irgend einem 
Stadium der Partie ist ein Autrag auf Abzähluug der 
nfichsten bdderseitigen 60 Züge gesrattet, nach deren ohne 
Entscheidung oder ohne Aendorung in der Figurenanzahl 
erfolgtem Ablauf die Partie als unentschieden abgeschlossen 
wird. Durch Schlagen einer Figur während der beantragten 
Zählung verliert letztere ihre gedachte Wirkung; doch ist 
in diesem einzigen Falle der wiederholte Antrag erneuter 
Abzähluug gestattet. — 50. Der Antrag einer Partei auf 
Snspension der Partie hat Wirksamkeit, wenn er von der 
Verpflichtung zum letzten Zu^e vor der wirklirlien Suspen- 
sion begleitet wird. — öl. Die Partie findet ihren Scnluss 
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durch die in den Grundgesetzen festgestellten Endigungs- 
arten oder durch Uebereinkunft beiaer Parteien, sie ent- 
weder als unentschieden oder als nichtig, d. h. nicht gültig 
nt verlassen. — 68* Bei Endigune der l*artie durch Matt- 
«etznng des Gegners wandelt sich der Zuruf „Scliach" in 
^Matt" oder „Schachmatt". — 63. Gleiche Wirkung wie 
die Mattsetzuug des Gegners hat dessen freiwillige Aner- 
kennung seines Verlustes, indem er z. B. die Partie als 
verloren aufgiebt. — 64. Jedes im Laufe einer Partie wirk- 
lich erreichte gesetaemSssige Ende macht irrthfimliche Fort- 
setzung nichtig. — Es folgen nun die Bestimmungen 
über die Behandlung von Gesetzwidrigkeiten: 
65. Bei Gesetzwidrigkeiten eines Spielers hat der (Te^ner 
die Wahl sie gültig werden m lassen, ihren gesetzmässigen 
ersten Theil anzuerkennen oder nach vollständiger Cassa- 
tion den Straizug des Königs zu fordern. — 66. Einzelne 
G^esetswidrigkeiten erlangen bei nicht erhobenem Proteste 
des Gegners mit dessen unmittelbarem Gegenzuge Gültig- 
keit. — 57. Gesetzwidrigkeiten, deren Natur Gültigkeit 
nicht gestattet, becründen au Stelle letzterer die Nichtig- 
keitsei-klänmg dej Partie, — 58. Fehler gegen Aüfirtellung 
der P'ignren und gegen Parteiübernalnne erlangen sowohl 
in einer ursprünglichen als in einer wiederaufgenommenen 
Partie mit Vollendung des beiderseitigen sechsten Zv^es 
Gültigkeit. Vorher begründen solche Fehler die Xichtig- 
erkliinmg der Partie, zu welcher die unrichtige Lage dos 
Brettes uncingeschränkteBerechtigung gewithrt. — 59. Unter- 
lassung sowie unbeorfindete Ansführuug des Schach- nnd 
Matt-Rufes geben keine weitere Folge als ein für diesen 
einzigen Fall gestattetes RepressivTeeht. — 60. Zufallige 
Störungen der Partie, vorzüglich in der Stellung von Brett 
und Figuren, begründen hei dauernder Differenz der Par- 
teien über Wiederher.stellung des gestörten Zustandes die 
Niehtxgkeitserklfirung der Iivitie. Im FaUe einer Störung 
durch die Schuld eines Spielers haben bei der Wiederher- 
stellung die liehauptun^en des Gegners die Vermuthung 
fUr sich, und bei hartnäckiger Differenz gilt die Partie zu 
Gunsten des letzteren beendet 



Z. RechtoirerhältnUm. 



EinandsechixicitM Kapitel. 

Juristische BeddinDgen des Spieles selbst, der Schaohgesellsehaften 

und der einzelnen Spieler. 

§. 406. Pilr Rechtsverhältnisse im Gebiete des Schach 
ergeben sieh drei verschiedene Beziehungen, je nachdem sie 
das Spiel an und für sich betreffen, oder das Wesen von 
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Schachgcsellschaften berühren oder endlich die Spieler, 
sei es als Personen ttberhaapti sei es als Gegner anderer 
8pieler, angehen. 

§. 407« T>M Schachspiel hat zuweilen zur Begründung 
von eigenthfimliehen Privilegien und besonderen Reehtsver- 
haltnissen sowie au heraldischen Beziehungen (au Wappen» 
Emblemen u. s. w.) Gelegenbett gegeben. Von grösserer 
Bedeutung wird aber fiir die Gegenwart die Frage nach der 
Gfiltig^eii von Eins&tsen bei diesem Spiel sowie nach ihrer 
juristischen Erswingbarkeit. Ausserdem kommen noeh ju- 
ristische Beziehungen bei Preisausschreibunf^en sowie die 
Fra<;eii nach dem geistigen Eigenthum von Schacherzeugnisseu 
z. B. von Partien, Problemen und nach deren Schutz in 
Betracht. 

Anmerknug. Man crhmere sich wegen der zuerst godachteu 
Verhältnisse an die Ortschaften Ströbeck und Scnachstadt^ 
sowie an die in 8.S60A. gegebenen Andeutun^fen. Dabei 
merke man iiocn, dass die Stadt Roehlitz emen Rofheii 
(oder Thurm) im Wappen führt und verbunden gewesen 
sein soll, ihrem Bischof ttei seiner luvestitor ein massiv 
silbernes Scrli achspiel zum Geschenk zu bringen. — Die 
Gewohnheit kleiner Einsätze findet jetzt aueli in Dentscli- 
land immer mehr Eingang; zu verwerfen ist sie aus dem 
Grunde, dass das Schachspiel rinen gewissen Vorzug vor 
anderen Spielen habe, keme;^^falls. üenn ein innffMielles 
Interesse wird auch bei diesem Spiele weuigsteub die Auf- 
merksamkeit inmier noeh steigern konnw. Bei gr<$s«eren 
Einsätzen, wie sie wohl in neuerer Zeit öfter vdrgckoinmen 
. sind, bedarf es genauer Verständigung über Deposition 
u. dgl. — Das Wesen (iftentlicher Preisstellungen ist iiu 
Schaeh noeh in der ernten Ausbildung begriffen. Strenge 
Begrenziii»^ d(!r Fragen und Bedingungen ist liier beson- 
ders zu beobachten j am meisten hat mau sich vor Unge- 
wissheit von Zeitbestiminnnf^en, namentlich der Kinsendungs- 
terniine zu hüten. — Bei gespielten Parti n s liriitt es 
billig, sie als Eigenthum beider Spieler und fiir jeden ein 
PubGcatiottsrecht anzuerkennen: dass der Sieker einen 
Vorzug habe, lässt sieh kaum allgemein vortheidigen. Bei 

frösseren Wetten kann aber ein besonderes Ankommen 
her diese Frage ebeafalls rathsam erscheinen. Gewöhn- 
lieh erhalten jenes Recht die Freunde und Bürgen der 
Spieler, d. h. 'Diejenigen, welche auf die Kämpfer wetten 
und Einsatzäumineii riskiren. 

§. 408. Für die Organisation von Sehaehgesellschaften 
kommen in juristischem Sinne drei Beaiehungen in Betracht, 
deren eine, ihr Yerhältniss sum Staate» sie mit anderen Ge> 
Seilschaften u. Oorporationen tbeüen können, während awei 
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weitere Fragen naeh ihrer Yerwaltiing und ihren Gksetsen 
dnreli das Wesen jener Ge«eUgchaften specielle Beantwortung 
finden. Die Verwaltung liegt meist in • den Hftnden eines 
alljihrUch wfthlbaren Vorstandes, welcher gewöhnlich ans drei 
Mitgliedern y einem Prftsidenten , Vieepräsidenten und Rech- 
nnngsftihrer oder Secretair susammengesetst ist. Die Gesetae 
regeln als Statuten die Gesellsehaftsordnung und die Spiel- 
ordnuiig; sie begreiizeii in ersterer die Rechte wie Pflichten 
der einzehu ii Mit;rlir<lr'r und des Vorstandes, in letzterer das 
Arrangement des praktiseiieu Spielena. « 

Anmerkung. Die Frage nach privilegirten Rechten eines 
Schachchib wird zunächst durch seine inclir oder weniger 
öfi'entliche Ausdehnung sodann durch die Vorschrilten der 
besonderen Landesgesetse n8her bestimmt. — Bei der Vor- 
Btaudswalil ist für da» Amt <Ies rräsitl(Mit(Mi auf die Per- 
sönlichkeit, nicht auf die Stärke im Spiel Kücksicht zu 
nehmen. Letztere Bedinguni? mag man an die Person des 
Vieepräsidenten knüpfen, falls ni^t ein besonderer Schach- 
meister creirt wird, welchem eine gewisse Lcitnnfr von Käm- 
pfen (namentlich bei besonderen Gelegenheiten, wie bei 
Correspondenz.sj)iel^n , Besuchen von Fremden u, s, w.) 
zusteht T)ei- id-: iit aber soll den Club in g^esellschaft- 
Ucher Jieziehung vertreten, und dazu ist vor Allem eine 
respeetable PeroSnHchkeit erforderlich. Er hat das Recht 
KUr Berufung aiusH(>rordentlicher und be.schlusslKUger Ver- 
sammlunp^en, und die Pflicht der Ifoneur«, namentlich 
Fremde und Oäste im Namen de» Club« zu bcgrüssen. 
Dem Secretär liegt die Führung der Correspondenz und 
der Casse ob; aueh ül)ernininit rr 'vidil dir Verwaltung 
des gemeinsamen Eigenthums, namcutlicli der Bibliothek, 
des SpielmaterialB n. s. w. Die Rechte der Mitglieder be- 
stehen znnäch.st in dem Stinimrecht und Eigenthumsrecht, 
ersteres im Allgenieinen sowie im Besonderen bei der Vor- 
standswahl, bei Dip lom Verfügungen , Lokalveränderungen, 
Eigenthumserwerbungen n. s. w., letzteres in Hinsicht des 
gemeinsamen Eigenthum». Das Vorse}il:>n;^srecht und Gast- 
recht betreffen die Aufnahme neuer Mitglieder und die 
Einführung von Fremden oder GSsten. Das Spielreeht 
und Zuschatu^rroclit endlich 1)e/Jeht sich nnf die im Oe 
sellschaftslokale gespielten Partien. Durch die besonderen 
Statuten jedes Club werden alle diese Kechte sowie die 
einzelnen Verp^'^^'^t^^iig*^" (namentlich die Beitragspllicht) 
genauer begrenzt auch -wrdil Uebertretungsstrafim fixirt. — 
Für die Bailotage zum Zweck der Aufnahme sind zuweilen 
sehr enge Grenzen ^jezojren; so knüpfen z. B. die Consti- 
tutionen des Clubs in Xymegen d(Mi ungünstigen Fall an 
eine Minorität von drei schwarzen Kugeln. Ebenso neu 
möchte die Bestimmung sein, wonach Iremde Spiel« zum 
T>elfiift aufgefordert werden können. Zuweilen lässt mau 
tÜr jede im Club gespielte Partie einen kleinen Geldbetrag 
(s. ß. in Stockholm 4 Pf.) zahlen j zweckmässiger wäre 
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jedes Spiel ausserhall) des Club. — Schliesslich ist noch 
eine Classeneinriehtung mancher Clubs zu erwähnen; da- 
nach theilen sich slimmtliche Mitglieder nach ihrer Stärke 
in einzelne Klassen, indem z. B. fne erste der zweiten einen 
Spriiiger, der dritten einen Thurm u. s. w. vorgiebt. Ueber 
die^ ElaMenfUugkeit und Yersetenn^ hat dann der Schach* 
meister nach gewissen Bcdlupingen, z. B. imr h einer be- 
stimmten Anzanl gewonnener äpicle, zu entscheiden. Diese 
Anordnfuig, nacii welcher z. B. im Club zu Nymegen die 
Mitglieder nur unter den Bedingungen ihrer KJajsse spielen 
dürren, mag gewiss günntitr" T?e';ultate für den Fortschritt 
erzielen: ihre allgemeine Liuiuiirun^ möchte aber in vielen 
Geeellseliaften awimflberwindliehe Schwierigkeiten stosten. 

§. 409. Gegenseitige Beziehuagen der Schachspieler 
haben, was deren allgemeine persönliche Interessen betrifft» 
nicht selten manche Angriffe und Entgegnungen hervorgeru- 
fen , deren Stärke und Bedeutsamkeit zuweilen an juristische 
Strenge erinnert. Wichtiger sind aber die Verhältnisse der 
Spieler ab Gegner im Spiele selbst, namentlieh beim En- 
gagement KU grösseren Wet&ftmpfen. Eine Art jnristiseker 
Strenge erfordert endUeh die Annahme von Bedingungen bei 
Correspondenapartien. 

Aumcrkuiii^. Wie überall, wo Ehrgciii die Geister beherrscht, 
hat sich auch in der Schachwelt nicht selten heftige Feind- 
schaft unter einzeln*en Meistern gezeigt. Manche Erörte- 
rimgen in ausländischen und leider auch in deutschen 
Senadijonnialen bewdten das nur allzu deutlich. Wir 
bi lui lit'u lilriss auf die Missverhältnisse zwischen St. Amant 
und Stauüton, liarrwitz und Anderssen hinzudeuten. Frei- 
lich bewegen sich dergleichen Differenzen nur in scharfen 
Polemiken, da feste Hestiiamungeu, welche sich auf streng 
juristischem Wege durchsetzen Hessen, für eine so freie 
Geistesbeschäftigung mauj^eln oder wenigstens nicht ge- 
sucht werden. £ine vorzügliche Quelle von Streitigkeiten 
und persönlichen Polemiken war in neuester Zeit das Lon- 
doner Schachtournier. Doch mau gestatte uns, über der- 
j^leichen unerquickliche Differenzen ^ einen Schleier zu 
ziehen und genehmige den Rath, bei ähnlichen Gelegen- 
heiten ilurt'h klare und strenge Vorausbestimmungen, 
denen wo juöglieh juristische Sicherheit inue wohnt, Aulass 
zn Zwistigkeiten soviel als möglich abzuschneiden. Diese 
Bemerkung führt auf die juristischen Auseinandersetzungen 
bei Contrahirung grösserer Wetten. Es giebt hier eine 
Menge einzelner Punkte, über welche besonderes Ab- 
kommen vorher zu entscheiden bat. Dazu gehört zunächst 
die Anzahl und Art der Wettpartien, die genaue Angabe 
des Preises der Wette, seiner ganzen oder theilweiseu 
Deposition und der Zahlungstermine, sodann die äussore 
Anordnung des S])ielen8 selbst. Zeit- und Urtbestimmung, 
sowie Zcugeuanzahl, auch Strafen bei Zeitversäumuisseu 
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und Verhinderniif^st'ällen, ferner Grenie der Partien und 
r!i r P-f drul^; if flir die einzelnen Züge, endlieb die Eij^en- 
thumstruge in BetrefiP der zu spieleuaeu Partien. — Noch 
maehen w auf die Frage anfnaerluftinf ob eine öffent- 
liche Herausforderung, wie sie zuweilen in neuerer Zeit 
ergangen ist, die Spieler jedem beliebigen Contrahenten 

g^euübei- auch wirkUeh liinde. Zwei solche allgemeine 
[eransfordemngen sind besonders bnkannt gewordibi; die 
einp von Stannton im Jahre IHö.i, die andere zu ziemlich 
gleicher Zeit von dea Breslauer Schachgeaeilschaft. Beide 
amd wahrscheinlich we^en Schwierigkeit der ^teilten Be- 
dingungen unberüelvsicbti irt geblieben. Fiir Corro^pon- 
denzpartien werden gleichfalls gewisse Vorausbestimmungen, 
denen eine Art jomtisdier ^enge innewohnt, mÜ^m. 
Dahin gehört simltdMi die Einiguu^ über Annahme eines 
festen Entwurfs von Grund- und Spielgesetzen, sodann die 
Grenze der Bedenkfrißt und ihre Wirknng(^n, wobei die 
Poststempel von Entscheidung werden können, femer Be- 
dingungen von Susp' Tihi !Ti und \\'artentillKt.and, endlich 
Festsetzung eines Schiedsgerichts und selbst Instanzenzugi^. 
Die ersten und letzten Bestimmungen kommen auch bei 
den vorher besprochenen Wettspielen in Betracld. Ausser- 
dem mag man sich bei Correspondenzspiclen unter Um- 
ständen über Portokosten (welcne nicht selten der Ver- 
lierende fKr beide Theile trägt) sowie über etwaige Inser* 
tionsgebähren u. dgl. besonders verständigen. 



3. Creschichte» 



Zweinndaeclississtet KapiM. 

Geeehiehte der I'jraxis bis zum Londoner Tournier, I8öl. 

§. 410. Die G^Bchichte dea praktischen Spielee be- 
sehlftigt sieh mit der Darstellaiig von bedeutenden Thatsachen 
und Ereignissen, welche sieb an die Leistungen grosser Mei- 
ster knlipfen und die Fortbildung wie Theilnabme am Spiele 
im Laufe der Zeiten gefördert haben. ' Wir versuchen in dem 
folgenden Abnss die wichtigsten Notizen für jenen Zweck 
ausammen zu stellen. 

§. 411. Bedeutend hervorragende Meister unseres Spie- 
les werden kaum vor dem 16. Jahrhundert f^enannt. In der 
zweiten TTlilftc dieses Zeitraumes findet aber die Tüchtigkeit 
einiger italieuiucher Praktiker besondere Anerkennung. Ueber- 
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hanpt ist wohl flltr jene Zeit die Blfitlie des Spieles in Italien 
und daneben in Spanien sn snehen. Aus ersterem Lande 
erhalten wir nun Knnde von dem ,,Licht nnd dem Rnhm^' des 

edlen Schach, mit welcheu ehreudeu Prädikaten der Syraku- 
saner Paolo Boi und der ihm ebenbürtige Calabre.se Leo- 
nardo da Cutri (jifenannt il Puttino') aus^fezeichnet werden. 
Interessante Berichte überzeugen unw vorzüglich von den llel- 
deuthuten des ersteren , welcher über die Spanier Zerone 
und Rui Lopez den Sieg davon triij^:, in der Gegenwart des 
Königs Philipp IT., der ihn reichlich be»cheukte, spielen 
miuste und nach vielen siegreichen Kämpfen in verscluedenen 
Ländern auch den Puttino zu Paaren trieb. Spärliche 
Kunde bringt uns das 17. Jahrhundert; Crioachino Greco, 
der Calabrese genannt, zeigt sich hier von ttberwiegender 
GeschickUchkeit und soll durch sie, nameniUeli in Frankreich, 
gar reichen Gewinn gesogen haben. 

%, 412. Berühmtere Kamen knttpfen sich an das folgende 
18. Jahrhundert: Philidor, Stamme und die drei grossen 
Meister von Modena, unter letateren als praktischer Spieler 
vorsttglich der Consiglierc Ercole del Rio vor seinen beiden 
Landsleuten LoUi und Ponziani ausgezeichnet. Durch Rio 
erfuhr Philidür s einseitige Bauerntheorie eine scharfe Kritik; 
auch ziehen wir Philidor' s praktische Leistungen, wegen derer 
noch heutzutage dieser Name «^ar Manchem aU Ideal zu gel- 
ten scheint, seinen theoretiHchen Arbeiten bei Weitem vor. 
Eine tiefe analytische Positionskenntniss zeichnet diesen Mei- 
ster aus und bcföhigte ihn zu den gewaltigen Anstrengungen 
mehrerer gleichzeitiger Blindlingspartien. Sein bedeutendster 
Wettkampf fand gegen den durch seine Endspiele rühmlich 
bekannten syrischen Meister Stamma im Jahre 1747 statt.. 
Philidor gab den Anzug und die Remispartie als gewonnen 
vor: doch unter 10 Spielen fielen für Stamma nur 2 günstig 
aus und darunter eine Bemispartie. — Greboren war Andr^ 
Danican Philidor zu Dreux am 7. September 1726; er 
starb am 24. August 1795 au London, wohin er sich vor der 
fransdsisehen ReTolution geflüchtet hatte. 

§. 413. Reicher an grossen Meistern ist aber das ge- 
genwärtige Jahrhundert. Schon in seinem Anfange leuchten 
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zwei Namen vor Allen liorvor: in Frankreich der König aller 
Praktiker von (rciiie, D es ch a p e 1 1 e si . und in Oesterreich 
Johann Allgaier, letzterer auch als Tlieoretiker vieliacii 
gepriesen. Deschapelles (geboren im März 1780, gestorben 
im October 1847) war in jeglicher Art von Spielen ein Gleiiie, 
das vennöge einer starken Calcnlationskraft Studium und 
Uebnng Tersehmähen durfte , um ohne Mühe die Meister- 
scbafb tn erringen und trotx Jahre langer Nichtttbnng jene 
dennoeb wieder glänxead xn bewShren. Ihm kann man in 
der ersten Zeit von englischer Seite nur den als l^heoretiker 
hochverdienten Altmeister Lewis an SpielstÜrke gleichstellen. 
Spftter freilich ttberflflgelte den französischen Meister sein 
eigener Schfiler Charles Mab^ de la Bonrdonnais, welcher 
wohl vor Allen den ersten Bang der Meisterschaft noch jetst 
unbestritten einnimmt. Leider ist dieser ausgezeichnetste 
Meister bereits im Jahre 1840 (am 13. Decbr. 43 Jahre alt) 
gestorben, nachdem er die wahrhaft klassische Epoche unseres 
Spieles begründet und zugleich dem segensreichen Institut 
periodischer Blätter Bahn gebrochen hatte. Tiefe Auffassung 
und durchgehende Klarheit der Combination zeichnen dieses 
Meisters praktische Leistungen aus; den Glanzpunkt bildet 
der (im Westminster Schachdab zu London 1834) mit dem 
Irländer Alexander Mac Donnel siegreich ausgefochtene 
grosse Wettkampf, welchem wir die sogenannten klassischen 
Partien unseres Spieles verdanken. 

§. 414. Zehn Jahre später traten abermals Frankreich 
und England gegen einander in die Schranken. Im November 
undDecember 1843 paarten sich an einem afthen Wettkampf von 
21 Spielen um 2500 Francs der kräftige Meister Staunton 
und der gewandte Banemkenner St. Amant. Das Spiel 
des enteren , durchaus gesund und von tiefer Positionskennt- 
niss zeugend, begleitet von einer ausgezeichneten persönlichen 
Haltung und Steinführung, überwand damals die gewiss nicht 
minder elegante aber vielleicht durch Zufälligkeiten weniger 
sicherp frazösische Partieführunjr. I.( ider konnten die wohl 
allzuhäutig grosse Aengstlichkeit verrathenden Partien nur 
wenig Anerkennung finden. Tndess belebten sie doch das 
aligemeiue Interesse am Spiel auf eine wunderbare Weise 
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nach vielen Seiten hin und gaben Anlass zu weiterer Aos- 
büdttug der Wettspiele, zur eifrigen Theiluahme an Corre- 
spondenzpartien und zur Verbreitoog grösserer susiuDiiieiige* 
aetater Wettkämpfe, der sogenannten Turniere, welche fltr 
das praktische Spiel dieselbe Bedeutung entwickeln sollten, 
wie die Gründling periodiselier Blätter fttr Theorie Und 
Literatur. 

§. 415. Za gleioher Zeit erwaehte in DentscUnnd ein 
reges Leben In theoretischer nnd praktischer Hinsieht, das 
namentlich in der Berliner Schale einen wahrhaft classiachen 
Charakter annahm. Mehrere aasgeaeiehnete Heister in nie 

gekannter Einigkeit nnd gleich edlem Streben TCrbanden 

förderten im vorigen Jahzehent zu Berlin die Interessen des 
Spieles auf die uueigeuiiiitzigste Weise. Leider war »Ur in 
seinen Leistungen Fhilidor so ähnliche Meister Paul Kudul|jii 
von Bilguer bereits vor Anfang; dos vorigen Jahrzelmts (im 
Öepthr. 1840) dem Tode eriej^en, aber Hledow und May«^, 
sowie Hanstein und Heidebraudt von der Lasa vertra- 
ten in ehrendster Weise als Vorkämpfer die Berliner Bchach- 
gOBelUehaft. Anregendste Begeisterung sowie elegantes Spiel 
zeichneten den ersten aus, originelle und sinnreiche Partie- 
Alhrang den zweiten, während die -Kämpfe der leiten beiden 
Hanptmatadore mit Recht den klassischen Spielen eines 
Labourdonnais und Ifac Donnel an die Seite gestellt werden 
dfirfen. Leider wurden Bledow, da er kaum die Berliner 
Schachaeitung gegrttndet, (im Juli 1846) nnd Haastein, nach- 
dem er sie noch ein paar Jahre unter den Sehwierigkeiten 
nngflnstiger ZeitumstHnde mit glficklieher Energie weiter ge- 
führt hatte, (im October 1860) eine Beute des Todes. 

§. 416. In anderen Städten Deutschlands machte das 
praktische Spiel ebenfalls sichtliche Fortschritte. Wir wol- 
len nur Leipzig und Wien, Breslau und Uamburg hervor- 
heben. Zwar erlagt in erstgenannter Stadt die kaum lu -run- 
dete „Deutsche Schachzeitung bald der Concurrenz des 
Berliner Organes, doch geben die Kämpfe ihres Redakteurs, 
des theoretisch tief gebildeten und in seiner praktischen 
Taktik mit Staunton verwandten Meisters Herr mann Hirsch- 
hach, namentlich gegen das elegante und geistreiche Spiel 
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des Grafen Vit Im in ein hüclist erfreiiliclies Zeiciieu deut- 
Bchen Interesses und deutscher Leistungen. Mit Ruhm leitet 
noch beute der Idtatere Meister als Präsident die zu Ende 
1848 (vorzüglich von den Herren Pollmächer, Schurig, 
Pitschel, Claus) gegründete Qeaellgcbali AnguBtea, welche, 
nach glücklicher Führung emer Correspondenspartie gegen 
den leider sieh bald anflttsenden Magdeburger Verein So^ 
phroByne, schnell weite Ansdehnnng gewann nnd gegenwSr- 
tig an den blQhendsten selbststXndigsten Vereinen der Welt 
■Khlt. Unter den jettdgea UitgHedem finden sich Namen 
wie Hirschbach, O. Wigand, Beygang u. A. — In 
Hambarg waren die starken Spieler John, Schmeichel, 
Henderson, Hoffmann und Krttger thättg; in Wien wirk- 
ten Meister wie Hampe, Jenay, Perenyi und Hatschegu, 
während in Breslau ausser dem Altmeister Schmidt, Eich- 
horn, Hillebrandt u. A. der nachher so berühmt gewordene 
A/idersseu sich hervor that. 

§, 417. Das Wesen grosserer Wettkämpfe um bestimmte 
Einsätze fand indessen in Paris und T^ondon die eigentliche 
Ausbildung. In jeuer Stadt wurden namentlich im Lokal des 
Caf6 de la R^gence mehrfache W^etten und kleine Turniere 
ausgefochten; als Heister erster Stärke zeichneten sich aber 
in Frankreich ausser St. Amant vorzüglich der ebenso ori- 
gindJe Theoretiker wie feine Spieler Kieseritsky aus Lief- 
land (gest. 1863) und die besonders starken £8mpfer La- 
roche, Des Guis nnd Alph. Del anno j ans. In Xhnlieher 
Weise war sn London der grosse Oigar Divan am Strand 
ein Haup^lata bedeutender Wettspiele. Hier sind nächst 
St annton nnd Walker TonittgUeh die Herren Buckle, 
Tnckett, Bird und Medley als Meister henronoheben. 
In den lezten vierziger Jahren siedelten manche tüchiigt 
deutsche Meister nach England hinüber, um ihre iviätte in 
'\\'ettkämpfen mit den englischen Matadoren namentlich mit 
fcitaunton zu prüfen. Wir wollen nur an die Namen Horwitz 
aus Hamburg, Harrwitz aus Breslau (welcher kurz 5'nvor 
einen interessanten Wettkampf mit Andersseu einging, in 
welchem jeder fünf Partien gewann), femer Kling, Kuiper, 
Lowe u. A erinnem. 
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§. 418. Auch in anderen Stftdten Enrop«*8 beginnt der 
19inn ftlr das Seliach immer lierrlieber su bldlien und tfiehtige 

Früchte zu treiben. Wir ennnem zunächst an die modernen 
Meister vou Modeua , an die würdigen A'acLfolger jener drei 
grossen oben genannten Heroen. Bonetti, Lnppi und 
Discart streiten dort um die Palme und zu ihnen gesellt 
sich als berühmter Theoretiker Calvi. Tn Feslh führten 
drei grosse Matadore S z e n , L o c w e n t ii u 1 und Grimm 
zwei siegreiche Correspondenzpartien gegen Paris; in Copen> 
hagen wirkten der tief gebildete Möller, der praktische 
Holm, der Problemfertige Möllerström und der bedäch- 
tige Blankensteiner, einst ein krttfitiger Gegner Bledows* 
In Russland endlich seigt sich ein anderer Philidor, der 
Staatsrath A. von Pe troff zu Warschan, femer ein hoch- 
Terdienter Theoretiker , Jaenisch su St. Petersburg, so- 
dann die besonders starken Meister Fürsten TJrnssoff und 
Herr Schumoff in derselben Stadt. Der neue Petersburger 
Sehaohcluby auf das Grossartigste eingerichtet, vereinigt viele 
Notabilitäten des russischen Reiehes. 

§. 419. Bei 80 reger TheilnahiTie und der Existenz 
s6 vielfacli ausgezeichneter einzelner Kräfte konnte die Ver- 
wtrkliclinng der schon von Bledow mit Begeisterung ausge- 
gesprochenen Idee eines grossen 1'urniers der gesammten 
Schachwelt zu einer Zeit, wo besonders günstige Verhältüisse 
zusammentrafen, nicht ausbleiben. Angebahnt wurde die Idee 
schon lange durch die grossen Wettkämpfe der letzten Zeit; 
so leitete die englische Vorliebe für das Schach nicht nur 
im Allgemeinen sondern auch für Wettspiele und grössere 
Schaehfeste überhaupt sehr bald bei der besonders gttnstigen 
Zeit der grossen Industrieaustellung (1851) aur faetischen 
Ausführung jener Idee. Leider wurde der günstige Erfolg 
nicht ersielt, den man sich Anfangs wohl davon versprochen 
hatte. Eifersucht zweier in London bestehender Gresellsehaf- 
ten um den Yorraz^, Zerstieung der Kräfte und Mittel des- 
halb, dazu unpraktische Anordnung der Wettkämpfe , endlich 
die Erkrankung des englischen Meisters Staunton (der die 
Seele des Ganzen war) — alle diese Uebelstände konnten 
ein allgemein günstiges Besultat unmöglich .gestatten. Es 
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ist bekannt, dass Deutschland in seinem von Berlin ausge- 
sandten Vertreter Anderssen den Öieg davon trug; und wenn 
man auch niclit längnen darf, dass dieser feine Spieler, 
dessen geniale Partiefiilining an Labourdonnais erinnert, den 
erßtrittenen Ehrenrang würdig vertrat, so steht ihm doch eine 
glänze Reihe ebenbürtiger Meister zur Seite mit vollem Beehte 
auf gleiche Anwartschaft. £8 hatte Herr v. d. Lasa, so- 
wie mancher andere ausgezeichnete Spieler, wie Petroff, Harr- 
Vits, Falkbeer, gar nicht am Turnier Theil genommen, und 
mancher tapfere Held, wie Löwenthal, Kieseritzky, war wohl 
nur dem eigenthümlioh fehlerhaflten Arrangement, welchem 
Staanton vergebens abzuhelfen suchte, erlegen. Trotzdem 
führte die Anregung, welche das Turnier der gesainmten 
Scliacliwelt <^iih, unbert'ciieiibarc Vortheile für die Praxis mit 
sich, und sehuu (lio«ie8 oinzipren Grundes wegen ist das Tur- 
nier, bei air seiner maugelliafteu Einriclitung' inul trotz seiner 
Erfolglosijrl^eitffir wirkliche Fortbildung- des fc?]tielos, als Epoche 
machend in der Geschichte der Praxis zu betrachten. 

§. 420. Jn allen Clubs und Gesellschaften und unter 
den Spielern der Inklisten wie niedrigsten Classe wirkte das 
Turnier l)elebend und anregend. Oorrespondenzpartien, zahl- 
reiche Wettkämpfe, einzelne kleine Turniere im Schoose der 
Sohachgesellschaften suchten das belebte Interesse noch dauern- 
der zu fesseln. Ja zur Zeit der finnziSsisehen Industrieaus- 
stellung im letztvergangenen Sommer kam ein iihnliches Turnier 
in Frage, das wohl nur wegen ungünstiger Zeitverhältoisse 
aufgegeben wurde. Doch wird eine spätere Zeit diesen Plan 
sicherlich noch zur Ausführung bringen, wobei man nur die 
zu London gemachten Erfahrungen weislich berücksichtigen 
möge. Die Reihe bedenten<ler Wettkämpfc nacli dem ersten 
Turniere kann dem Schachtle uiule als eine sichere Bürgschaft 
wahren Interesses am Spiele gelten. Wir erinnern zum Schlüsse 
nur an die bedeutenden Kämpfe des Jalires 1853 zwischen 
von der Lasa und Staunton und zwischen I.öweuthal und 
llari'witz, in welchen auf beiden Seiten mit gleich ausge- 
zeichneter Bravour gestritten wurde. 



16 
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4. Partiea, 



Dreiandsecluizigstes Kapitel. 
Gewöhnliche am Brett gespielte Partien. 

§. 421. Bei (\oT fol^emlen ZnsaTniiHMistelluiig einiger 
praktischen Partien wählen wir zunächst ein Paar von den 
stärksten jetzt lebenden Meistern aus und erlauben nnf; so- 
. dann, nm Originalspielc geben zu können, die Anfügung 
m^hrer von uns selbst gespielter Partien. 

%\ 422. Zwischen Anderssen (Weiss) und r. d. 
Lasa (Schwarz). 

:^ ' 1. 02 «4 e7 66} 2. S^;i /d 8&8 e6; 3. L/1 c4 S$S 

■ ' , „ /ß; 4. S/3 gö dl rfß; 6. 64 dhx Sc6 aö; 6. Lc4 6öt 
' '\\ ^ 'vc? c6f 7. db c6: bl c6:^8. LÄß a4 L/8<Ä6r9. ^2 <l3 
" *7Ä6; 10.8^0 64 S/6V4: 11. rfs'ei: Lc8 i»6; 12. SÄl 
c3 Ta8 iS; 13. La4 53 Bochirt; 14. Lei d2 Jjd6 c5} 
15. B<^1 KgB Ä8;-16. Roehirt (nach ciyäai^bB:'^v./x,j^ 
17. a2 53: d4; 18. /'i /4 /7 /6; 19. /4 /5 Dd8 

ll'A-^"' ^t»; 20. Bco al D^G V ; 2i. h2 hi cü cö; 22. TÄl Ä3 
■ c6 c4i 23. TÄ3 ^^3 Laß 1)5- 24. Sa4 c3 L65 c6; 

25. Sc3 e2 L(74 /2; 26. T^3 /3 L/2 c5; 27. Se2 ^3 
c4 i3: 28. T/.i ^3: D ^» 7 a6: 29. Kcl 6l T^ö 63: 
30. c2 i3: Daß (i3 t 31. Kbl cl T/8 c8 und Weis» gab 
das Öpiel auf. 

Anmerkung. Mau vergleiche wegen der Eröffnung dieser 
Partie '2'28. Statt «Us liier versuchten RückzugCH Jea 
Laufers 8. Läö — a4 wird dort der bessere Zug 8. Läü 
'—€2 ang^eben, weidben Anderssen mehrmals mit Erfqlg 
gegen uns selbst angcwniidr liat. — Im 15. Zuge geht der 
König, weil uomthdi — AO: geachehen -könnte. — Vom 
80. mge ab) bereiten beide Parteien Rochadeangriffe vor; 
dabei kommt Sclnvarz weisen rler beiden kniftig wirkenden 
Laufer in Vortheil. — Nach 30. T/8 — c8 kann Weiss die 
Partie nicht mehr halten; am besten ist vielleicht: 31. Dji4 
gl: KhSffl- ^2. Ld2h(j: K ^ 7 Ä (5 ; 33. T<Ild8: 
L e 5-/2 lind Schwarz behält einen Ofdcier mehr. 

§.423. Zwischen Anderssen (Weiss) und Staun- 
ton (Schwarz). 

1. 62 64 «7 65; 2. 1 /3 868 e6} 3. L/1 c4 L/8 c5; 
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4. Bodürt d7 <26; 6. e2 cd 8^8/6; 6. d2 d4^ e5 d4: 
7. e3 d^i Le5 56; 8. &hl eZ Le8 ^4; 9. Lei eS Ro- 
chirt; 10. a2 a3 Drf8 «7; 11. Drfl dS hgA /3: 12. g2 

/3: De7 d7; 13. Kgi g2 S/6 Ä5; 14. Sc3 e2 Sc 6 e7; 
15. Se2 g3 i6ho g3: IG. Ai' ^3: cZC 17. Lc4 a2 

TaS dS-, 18. Tal dl c7 c6; 19. T/l Äl Se7 ^rö; 
20. TÄl Ä5 d5 e4: 21. /3 e4: D<£7 ^4; 22. Tdl h\ 
TdS d4: 23. J)d3 c3 T<i4 e4: 24. TAö Ä7: L66 dA; 
25. Le3 (/l: Te4 di: 26. TÄl Ä4 h4: 27. TÄ7 

Ä4: D^4 Ä4: 28. ^3 /ii: /i4: 29. Dc3 g'3 T/i4 Ä5; 

30. /2/4 TA5 Ä5; 31. b2 b4 T/8 <i8; 32. La2 c4 
T(^8 cZ2t 33. Kg2 gl Td2 dlf 34. Kglf2 
35. D ^ 3 g4: und Weiss gewinnt einen der Thürme und da» 
mit die Partie. 

Anmerkung. Man vergleiche §. 222. — Im 13. Zuge geht 
der König, um dem AngriflPe der Dame auf A3 YOrsabeugeu. 
— N'iimnt im 2.3. Zuge der Laufer den Thurm, «o folgt 
/ Sj6/4 mit Augrift' auf König, Dame uud Thurm. — 

.Fabeh tirSre aber dieser Springcrangn£P im S6. Zuge wegen 
Kg2 gl; 20 H/'4e2t 27. Kgl fl f^fi2 — g^-\- 28. Dc3' 
— y3: uud «Schwarz kann das Matt schwerlich abwehren. 

%, 424. Zwischen M, Lange (Weiss) und Han- 
stein (Schwara). Gespielt am 30. Januar 1848 in der 
Schachgcsellscliaft Sopbrosyne zu Magdeburg. 
1. e2 €4 «7 65; 2. 8^1 /3 858 c6; 8. d2 d4 «5 <I4: 

4. hfl c4 L/8 54 t 5. c2 c3 </4.c3: 6. 52 c3: L54 
aü; 7. Kocliiit dl d^; 8. e4e5' (i6eö: 9. L c4 /7f Ke8 «i'' 
;f7^ 10. S/^ c5: K/7/8; 11. Lei a3t K/8 f^S: 12. Drfl 
h5i gl g6; 13. S.;^^G: S^/fi: 14. T/1 e 1 1 S^Mr e7 ; 
1.-^^ DÄöfff): 7/7 1^^- T*le7- DdSel: 17. La3e7: 
Ke8 e7: 1«. U a 5 e 5 f Ke7 /7; 19. ü^5 c 7:^ L c 8 (?7 : ' • ' 
20. 85-1- d2 Ta8 cö; 21. De 7 5 7: TÄ8 c8; 22. Sr^2/3 
T^e7; 23. Ta4 el Tc7-^1: 24. 8/3-€ 1 : Tci c3: 
25. D57 a7: T<^3 cl; 26. Da7 T^l ötl; 27. a2 aS 
T«4 a2; 28. ä2 ä3 T«^ 52; 29. K^l h2 Ld7 c6; 
30. 8 «4 {^3 und Schwm gab die rettungslose Partie auf. 

Aamerkung. Man vergleiche §. 254. Haustein wählte öfter 
diese schwäcliere Vertheidigung des schottischen Gambits, 
^ um die Stärke der Gegner zu prüfen. Mit dem achten 
X Zuge leitet Weis» ein complicirtes Manöver eiu, das ihm 

le» 
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schliesslich den Sieg sichert. Vielleicht ist diM6 Bdiaad> 
lung der Torliegenden VertheidigongsyariaQte neu. 

§. 425« Zwischen M. Lange (TVeisq) und Anders- 
»en (Schwarz). Gespielt am 18. August 1851 in der 

ScLacligesellschaft zu Berlin. 

1. ei> e4 e7 ^5; 2. /2 /4 e5 /4: 3. L/1 c4 DdS Ä4t 
4. Kel/1 gl gh; 5. S/^ c3 L/8 .^7; 0. g2g'^ f\g-6: 
7. K/1 ^2 Diu 8. /i2 ^3: D/iÜ </G; 9. f/2 
67; 10. 8^1/3 /i7Ä6; 11. TÄl/l TA8/8; 12. ä2ä3 
(?7 di\; 13. e4 e5 Jjc8 ^4; 14. Sc3*5 8&8f7r>: 15. «f. 
dö: c7 (/6: 16. Lei a3 Uoehirt; 17. IS ^5 «7: Kc8 ^8: 
18. Ba7 65 Se7/5: IVt. Dt^l c^3 T/8 eS: 20. Talel 
Te8 el: 21. T/1 el: DgQ ÄT); 22. S/3 gl Saß c7; 
23. Sbb c7: L,97 t/4: 24. Sc7 a(>t K68 a7; 25. La3 
el <26 <25; 26. Sa6 c7 «25 c4: 27. 63 o4: Ld[4 ^1: 
28. Bei d5t Ka7 66; 29. Dd3 <i8: t K66 a6; 30. S6d 
c7t Ka6a7; 31. Kg2 ff Ii hgi fS, 32. Lei «3t S/5 
«3: 33. J>dS a8t Kai 66; 34. Sc7 d6f L/3 «25: 
35. Tal blf K56 c5; 36. Da8/8t Kc5 d4; 37. c4 
«25: D&5 e2; 38. T6l 64t Kd4 c3; 39. D/8 cöf Kc3 
d2; 40. Bcd c;4t Kd2 cl; 41. D<24 62t trnd Scbwara 
gab das Spiel auf, da nun der Abtausch der Offiziere er- 
zwungen wird, worauf Bauer f/ 5 iingehiiulert avaiiciren kann. 

Anmerkung'. Man vcr;;! eiche wegen '1 KröjYuung §. 274. 
— Mit dem 21. Zuge begiuut auf beideu Seiten ein Angriff 
gegen den feindlichen Rönig, der mitunter nicht uninte- 
ressante Corabinatlouon bietet. — Am Scblus- I um folgen 
41. . . . K c 1 2 ; 42. T b 4 J 4 f Kd2 el , 4n. I) /. 2 6 1 
nei)9t Abtausch der Officicie uud Gewinn fiii \^'eis-l dureh 
den freien Mittelbauer. Die Partie wurde am Tage des 
Festes ge.'«pi''lt, wolelic? BorliruT Srluichgescllscliaff zn 
Ehren des vom Londoner Turnier siegreich zurückgeketu'ten 
Anderssen veranstaltete. Kurz vor dem Festessen wurde 
uocli eine andere längere l'artie gespielt, in welcher 
Anderssen den äicg davon trug. 

%, 426. Zwischen M. Lange (Weiss) und K. Mayet 
(Schwarz). G^espielt am 17. März 1853 in der Berliner 
Schaehgesellschaft. 

1. e2 e4 el eb\ 2. S</ 1 /3 SÄ8 c6; 3. c2 c3 dl d^-^ 
4. d-2 dl DdS el; ö. L/1 (/3 e5 d4: 6. c3 (/4: Lc8 
y4; 7. Lei e3 S^8 /(i; ö. S6l c3 al a6; 9. Kochirt 
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Del 10. Ä3 L/74 Ä5; 11. L«^3 c2 Lr* e7; 

12. d2 hk5 g6; 13. /2 /4 Ä7 Ä6; 14. /4 /5 L^6 

A7; 15. Lc2 fS Rochirt; 16. Ddl el KgS Ä8; 17. Del 

73 Ta8 e8; 18. ^4 e5 Sf% gS; 19. L/3 ^4 Df/7 dS: 

20. &4^ä/3 (^6 e5: 21. rf4 eö: DtZS dfS; 22. T/1 el 

8c6 64; 23. Tal dl BdS c4; 24. »f% d2 Dc4 c6; 

25. iid^hS TeB dB; 26. S*^y?4 Dc6^e8: 27. a2 aS 

SM e6; 28. S«« «4 80 0 'igt : 2^ii^a!'^: «7 65: 

30. /ö /fi ^7 /6: 31. «5/6: c6^^u32..L^4 d7 S#«^« 

f6: 3B.^^d^: 34. S/(ßl'4?: T^e-rf?: ?*i <5^. 

35. T«^ (?4: und Weiss gewann nacli einigen Zügen. 

Anmcrkuug. Bei 35. Tdl d4: würde 30. Dg '6 — cöf ent- t v, ^ 
sclteiden. Bei 86. T/* ^8 würde Weiss durch 86. D * 

— .^8: K^ 8— ^8: 37. Vdl — dl: die Thünno gf-m die ^ .^/V 
Latiter und damit ein entscheidendes Uebergcwieht be- ^ 
halten. Die Partie ist wej^en des von Anfang an gedräng- 
ten Standes der Verthoidigung merkwürdig; die Ursache < 
ist der dritte Zug des Schwarzen, statt dessen S (7 8 /6 
oder /7 f& (v^l. S. 264) geschehen musste. Unser Gegner 
in dieser Partie uebt häufig dergleichen eigenthümuehe 
Abweichungen niid erzielt damit hi^'i w'wht ganz conse- 
quentem Gcgeuspicle oft intcrcssautc Erfolge. 



Tteniiid«eelif sigite« Kapitel. 

Corre^poudeuzpariieu. 

§. 427. Correspondenzpartien haben ftlr Theorie und 
Praxis eine gleich grosse Bedeutung. In ersterer Hinsicht 
geben sie nicht selten Anregung zur gründlichen Analyse 

schwieriger Controversen und auf der andern Seite heben 
sie ebensosehr das Interesse einzelner ('lubiuitglicder am 
Spiele, wie sie den (k-meinsinii der Spieler und das Zusaui- 
nienwirken der (u'sellschafteu türdcrn. Zalilreiche Heispielo 
bestätiirfn diese Krt'aliruuir. Wir wollen nur auf die wichtigen 
Partien zwischen London und Edinburg (aus den 20er Jahren 
dies. Jahrhund."! , ferner zwischen Paris und London ^843), 
Paris und Pestli, Berlin und Breslau, Berlin und Potsdam, 
Philadelphia und Boston and andere hindeuten. In neuerer 
Zeit verdienen die interessanten Partien swischen Amsterdam 
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und London bosoiKlcrc Bt'aclituufr Wir };ebe»i liier div 
schönste, die dritte und letzte Partie zwischen diesen beiden 
Städten, da sie zug^lciih besonders geeignet scheint, über • 
eine bekannte Spielart des Mittelgambits genaueren Anfschlnss 
zu ertheilen. 

§. 428. Dritte Correspondenzpartie zwischen 
Amsterdam (Weiss) und London (Sohwars). G-espielt 
im Jahre 1852. 

v ' ' 1, «3 e4 el «5} 2. S^l /d QbS e6; 3. d2 dA «5 dlx 
4. L/1 c4 L/8 e5; 5. c2 e3 8^8 /6; 6. «4 «5 dl db\ 
1, Lc4 ^5 S/6 64; 8. L&5 c6: ^7 e6: 9. c3 <i4: Le5 
66; 10. Bh\ cZ fl fbs 11. A2 A4 Bochirt; 12. Lel/4 
. e6 65; 13. K«l/1 T(t8 ft8; 14. Sc3 a4 c5 <24; 15. S/3 
rf4: De?8 «8; 16. 62 *3 c7 c5; 17. S<f4 c2 rf4; 
18. Tal cl Leb aG t 19. K/1 1 Laß &5: 20. Sc 2 
«3 L65 a4: 21. i3 «4: L c7; 2'2. f 2 j .\ Sc4 cü; 
23. Dc?l c2 Lc7 e5; 24. Tel el Leö/4: 25. Tel e8: 
T/8 ö8: 26. K 1 /"i Te8 e2t; 27. Dc2 62: 8c3 e2: 
28. K/2 < 2: T68 e8t 29. Ke2/2 d4. d^; 30. Vhl d\ 
d'i d2, 31. K/2 /l L/4 ^rS; 32. Sa3 c2 Te8 elf 
33. Tc^l el: d2 el: i); 34. 8c2 el: L^3 el: 36. K./1 
^ el: KgH f7 und Weiss gab die Partie auf. 

Anmerkung. Man vergleiche zunächst §. 175 und 246. Dort 
ist bereits der Zug 10. /7 — /5 als besonders wirksam für 
die Vertheidi^ung hervorgehoben. Die Fortsetzung 11. & 2 
— A4 erschcnit frühzeitig und unsolide. Auf^^abe der 
Rochade und defensive Position sind die unmittelbaren 
Folgen, welche die schwarze Partei sinnreich auszubeuten 
weiss. Das Manoeavre des Damenopfers ist besonders fein; 
der König geht im 26. Zuge nach /2, um der gänzlichen 
Absperrung durch den Laufer (/4 — ffB) vorzubeugen. 
Nach dem 35. Zu^e inuss Schwarz wegen des freien 
e Bauers gewinnen ; die Herbeitührung dieses Schlusses ist 
äusserst fein durchdacht Ks kann K el (12 K/7 e (i ; 
87. Rd2 c3 K«6 db folgen und Weiss vermag dann die 
* Partie nidit mehr zu halten. 
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1 ins ^tjjacljfjiiEl ab <tuh 

§. 429. Die praktische Seite des ScliaclispielB liat meist 
ztt solchen besonderen Beziehnngen Veranlassung gegeben, 
welche sich auf gesellsehaftliche Fragen und Verhältnisse zu» 

rückfiihren lassen. Auf der einen Seite kommt hier die 
Frage nach der allgemciiicii gcscUschaftlicheu Bedeutung des 
Schach in Betracht, auf der anderen ergeben sich einzelne 
gesellschaf'tliclic Verhälluisi^e .sowie «pecielle Kinistproducte, 
zu denen das Schachspiel im All^pmeinen uder zu welchen 
jrewisse besondere Schaehideen unmittelbare Veranlassung bie- 
ten. Zuletzt ist noch im Gegensatz zu den gewöhnlichen 
Schachpartien die Klasse der Vorgabespiele zu berück- 
sichtigen. 

5. Sociale Bedevtnng« 
Fftataidf eeiisiigste« Kapitel. 

Werth, Zweck und Nutzen des Schachspiels. 

§. 430. Die sociale oder gesellschaftliche Bedeutunp: 
des Schachspieles beschäftigt sich auf der einen Seite 
mit der Beiirtheilung seines Werthes , auf der andern 
mit der Frage nach seinem Zweck und Nutzen. In erste- 
rer Beziehung lässt sich nicht lüugncn , dass das Schach- 
spiel eine Art wissenschaftlicher und künstlerischer Beband- 
Inng gestattet, ja dass es durch allgemeine Verbreitung und 
Anerkennung I durch Vollkommenheit seiner mathematisch be- 
gründeten Grrundgesetze, sowie durch seine langjährige Üebung 
und umfassende literarische Bearbeitung einen besonderen 
Werth vor allen nur möglichen Spielen gewinnt. Allein alle 
diese Vorzüge geben noch durchaus kein Recht zur Grleich> 
Stellung des 8ehach mit einer Wissensehaft oder Kunst als 
solcher, obgleich letztere Ansicht von vielen ausgezeichneten 
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Liebhabern des Spieles getbeilt wird. Der Charakter des 
Spieles beruht auf irillkffrUehen rein menschliohen Annahmen 
von Onmdbestitnmiingrcn , durch welche es constitairt wird, 

während der Stoif jeder Wissenschaft erhaben über der Schö- 
pfung des Einzelmen>cli(Mi Hej^t, ja den Menschen meist un- 
mittelbar aus der Hand Gottes gegeben wird. 

Anmerkung. Die unrichtigen Ausitliteii über den W<ith des 
Schachspieles, das bei all seineu un2ähiig 8ch(»nen Oombi- 
uatiüuen Spiel bleibt, wurden ausser den oben erwähnten 
Vorzügen meist durch die Wahriichtniuii; licrvorgerufen. 
«. dass im Schach neben dem Mangel des Zufall» « unu Glück- 
reizes auch noch andere den WisdCiiächaften zukommende 
Eigenschaften sich finden. Ausserdem zollten selbst ausser- 
schachliche hnclihorühmte Autoritäten, wie I^iMbnitz. 
Kaut, Göthe dem Schachspiel besondere Anerkennung, 
obsehon sie ihm wohl niemals (§. 141) den Rang einer 
Wissenschaft ausdrücklich zuerkannt haben. Von Sc-hadi- 
autoritätcu ist aTi«iscr Koch und Hirschbach vorzüglicl) 
begeisterte Bledow, wclclur da.s Sehach halb Kunst huih 
Wissenschaft nannte und der dem Spiolc ganz ergebene 
Bilguer hprvor7:Ttheben , welcher in die Untersuchung von 
Scoachwahrheiteu sogar die Bestimmung des Menschen 
setzen wollte. Es ist allerdings wahr, dass das Schach 
einen besonderen Vorrang vor den meisten Spielen ver- 
dient; doch wäre es gewiss unnütz, ihm deshalb einen 
besoiuleren Rang, eine Mittelstellung etwa zwischen Spiel 
und Wissenschaft zu geVu^n, um so sngleich der blendenden 
Antithese Kaut's, das Schach sei zu ernst für ein Spiel, 
zu viel Spiel für den Ernst, strenge Rechnung zu tragen. 
Wir wollen vielmehr den ganzen Streit mit dem EnditrtEeile 
abschliessen, da-ss das Schachspiel zwar der UeV)ung nach 
Kunst, der Form nach Wissenschaft sein kann, dass es 
aber seinem Inhalte, seiner socialen Bedeutung nach, 
stets in die Klasse der Spiele gehören wird. 

§. 431. Aua der richtigen Würdigung des Werthes Iftsst 
sieb der wahre Zweck und Nutzen des Sehaohspieles mit Sicher- 
heit ableiten. Zunächst hat das Schach mit jedem anderen 
Spiele denselben Zweck gemein, nämlich Vergnügen und Un- 
terhaltung au gewähren t sei es als Erholung von der Arbeit, 
sei es als Abwechselung nach dem Studium der Wissenschaf- 
ten.* Als geselliges Spiel dient das Schach aur Bildung ypn 
Gesellschaften und Clubs, welche es fortzubilden und weiter 
zu verbreiten streben. Nur darf hiebei iiiclit ein scheinbarer 
Nutzen, wie z. B. Schärfung des Verütaiides oder Förderung 
anderer Geistesthätigkciten vorgespiegelt werden. Das Hchach- 
»piel hat in dieser Beziehung durchaus gar keinen Eiuduss 
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und f^estattet bei vielen Ausualinien höchtens den RtickscMuiS, 
dass ein aiisgezeichneter Schaelidenker kein ganz besckränk 
ter Kopf sein könne. Ebensowenig wird ein materieller 
Nutzen ans dem Schachspiele an und für sich gewonnen wer- 
den; doch hat es auf der andern Seite schon die fremd- 
stehendsten Personen mit einander bekannt gemacht und 
innige Freundscliaftcn geschlossen. Ein praktischer Nutzen 
endlich fiir die Vorbildung zu irgend einer Kunst, z. B. zur 
Kriegskunst mnss dem Schachspiele gänzlich abgesprochen 
werden. 

Anmerkung. Man hat wohl eingewandt, das Schachspiel ge- 
währe keine zweckmässige Erliohnig. Dennocli wird auch 
dies Spiel niomals so ernste und intensive Anstrengung der 
Geistesthätigki iti n erfordern wie die gründliche Beschäfti- 
^ng mit strengen Wissenschaften, und mag deshalb 
immerhin als eine Art Erholung emi»folileii werden. Auf 
der anderen Seite hüte mau sich aber vor allzu emsiger 
Verbreitung des Rpielen, und vermeide namentlich es in 
den Ki'i'ls th'v MciiiiO lioraHznziehen. Für dio iMt'iiirf ist 
unser .Spicil durchaus nicht g(!schaÖen; tla gi(?ht es leich- 
tere Si)iele und Vergnügungen anderer Art. Das Schach 
ah' r i^t ein königliclies, ein echt aristokratisches Spiel und 
wird dem Arheiterstande z. B. niemnls dauernd behagen, 
so grosse Anstrengungen in letzterer Beziehung auch 
gegenwärtig die Engländer zu machen scheinen. Doch 
wliiisi'htiMi wir, das'? es im Schoosse gfhildoter Familien 
mehr PllegC laude. Nur hüte man sich hierbei vor der 
Ansicht, aass das Sdiachspid ]mdagogisGhen Zwecken 
dienen koniK . Den Verstana wird ( s luemals bilden, die 
Vorst« lluugskraft höch.stens einseitig fördern, und nur auf 
den Charakter mag es in gewisser Beziehung wohlthätige 
Kiit k Wirkung äussern. Wir schliessen auch hier mit einem 
oiiitachen Lrtheilsspnich und zwar mit dem Aussprnchf^ 
des ersten deutscheu Meisters, lierru v. d. Lasa: „Das 
Schach ist geistvolles Spiel aber keine nutsbare Wissen- 
schaft." 

§. 432. An die erwälniten unrichtigen und übertriebenen 
Ansichten von dem Werthe und Nutzen des Schachspieles lassen 
sich mannigfache wohlmeinende Winke und Rathschläge kiiii 
pfen; z. B. Klugheitsregeln über die Zeit wann und die 
Massigkeit j mit welcher zu spielen sei u. s. w. Dahin ge- 
hören auch solche allgemeine sociale Vorschriften, welche 
bereits im If, Kapitel angedeutet wurden. 

Anmerkung. Das Schach soll, wie Staunton sagt, kein Noth- 
helf sein in Ermangelung besseren Zeitvertreibs, noch wie 
die i lazardspiele Gegenstand einer niederen Berechnung. 
Das Schach beiweckt die Erholung geistvoller und tücfi- 
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turer Mensehen, die g«ni der Obli^e&lieit ihrer gesell- 

Bchaftlichen Stellung leben und die selbst die Erheiterung 
in Spannung und Stärkung ihrer iutelleotuellon GiilxMi 
BCtzcu. Darauf beruht seine gesellschaftliehd Bedeutung 
und TrcfiFlichkeit. Unter diesem Geaichtspunkte verdient 
es unsere Achtung. Sehen wir darin «in leeres oder eigon 
süchtiges Treiben, so erniedrigeo wir en. Das Schach war 
nie ein Beruf und jkann nie einer werden; es kann iu 
hohem Masse äcn Orist eine» Geschäflsuiannes in Anspruch 
nehmen, es kauu aber nie eine Lebenaau^abe sein. 



6. Kunst und Gesellschaft, 



Sechs uud5ecliszig;stes Kapitel. 
Abüerei, Tcehuik und geseU^cliaftliclie Belustigungen. 

§. 433. Unter den Künsten ist es namentlich die ^lalcrci, 
welche da«: Sclmchspiol als Quelle biMiut/.t und Bchachideen 
zu Productionen ausgebeutet hat. Auch kann die Malerei 
in Verbindung mit der Plastik für zweckmässige Cirrundformcn 
bei der teclmisehen Bildtin«? von Schachfiguren wesentliche 
Dienste leisten. — Von der Musik ist nicht bekannt geworden, 
doss sie^dnrcb das Schach sa Schöppingen geführt hat, ob' 
wohl sich Sehachmärsche und Schachfantasten mit gleichem 
Rechte wie viele Xhnliche Compositionen vertheidigen liessen. 
Anmerkung. Genial hat Morits RetzM l] da» Schachspiel 



eines Spielers mit dem Teufel darstellte, siuureicue 
Allegorien b^m Ausdruck der Schachfigureu und der 
Umgebung beider Spielenden anbrachte und das Gau/.e 
durch den Federstrich «Ich Meister« weihte. Man findet 
eine austulnliehe Beschreibung iu dem umfassenden litera- 
rischen Werke von Auton Schmidt, In neuerer Zeit liaben 
^vir viele ^eist\ oll<' ( )i'l<^eiiiäl(le und vorzüi^licli feine Stahl- 
stiche gesehen, denen Schachideeu zu Grunde liegen. — 
Von grosser Wichtigkeit ist die Technik , welche sich auf 
der einen Seite mit der äus-^en-n <!e>taUuu<< der Schach- 
figuren zu vcrsehiedeneu Zeiten und iu verschiedenen Län- 
dern beschäftig, auf der anderen Seite die bequemsten 
und «weckmässigsten Formen für die Bildung der Figuren 
zu ergründen hat. In letzterer Beziehung dürfen für den 
Gebrauch der Schaehclubs wohl nur grosse Bretter und 



hole) empfohlen w^den. Bei der Form mag man drei 
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Typen von ciuauder ticUeideu. Die einfache schlaake 
Gea^t, wddte die einselnen Figuren vorwiegend dureh 
verachiedene Länge inarkirt, scheint in Frankreich beliebt, 
der massive gedrungene Bau war in Enr^lninl hrimiscli. 
während Deutschland die Mitte zu halten bcheiut. l'nter 
den Spielen von zierlicher künstlicher Bauart mögen 
gegenwärtig die englischen sogpiianiiton Staunton - Chess- 
Men von Elfenbein den Vorzug verdienen. In früheren 
Zeiten wurde auf kostbare Sebaehspiele viel gehalten, 
namentlich wenn sie zu Ehren^rcsclicnkcn iH'stiumit waren, 
wie dies im Mittelalter nicht selten der Fall sein mochte. 
Mau findet hierüber nähere Auskanffc iu dem literarischen 
Werke fiber das mittelalterliche Sehachspiel von Prolbssor 
Massmann. 

§. 434. Aenssere Sckachformen haben nieht selten* su 
gesellBchaftlichen Belnstigungen Gelegenheit gegeben, indem 
man zu Maskeraden , lebenden Bildern n. dergl. Ideen ans 
dem Spiele entleVnte. In der Anmerkung des § 352 wurde 

bereits einer von Rabelais geschildei-teu grossen Scliachmas- 
kerade und Schachquadrille Erwähnung gethan. In neuerer 
Zeit scheinen ähnliche Vergnügungen, wclclio im Mittelalter 
mit dem grösseren Ansehen des Schach sich liaufi^er zei^rfen, 
immer mehr zu verßchwindeii. Statt dessen erlialten andere 
Belustigungen, welche ihre Existenz dem Schach verdanken, 
grössere Anerkennung. Dnln'n gehören vorzüglich Schach* 
rehusse und Rätbsel, deren Worte auf Kösselsprungssehematen 
vertheilt werden, sogenannte Bösselspmngsräthsel. 



7. Torgabepartien. 

Siebenandsechszigstes Kapitel. 
Einzelne Yorgabespiele. 

§. 435, Abarten der gewöhnlichen Partien sind die Vor- 
gabrspiele und die Ausgleichungspartien. Letztere sin^ ge- 
mischte Vorgab e spiele , iu denen beide Parteien, jede auf 
eine andere Weise, an Werth gleiche Vorgaben gewähren; 
man vergleiche die Partie des pions in 357. Bedeutend 
wichtiger sind die eigentlichen Yorgabespiele, d. h. solche 
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Partien, in welph^n zur möf^lichsten Hebung einer Differenz 
in der Gescliieklicliki'it zweier Spieler eine andere Differenz 
in ilirem Parteiverlialtuiss angenommen wird. Gewöhnlich er- 
zielt man diese letztere Differenz dadurch, dass der über- 
legene Spieler beim Beginne der Partie eine Figur vom 
Brette entfernt. Dame, Thurm oder Springer bilden die 
gewöhnlichen Vorgaben; nicht selten wird auch ein Bauer, 
and in diesem Falle stete der Königslauferbauer, vorgegeben. 
Unter anderen Vorgaben ist die Gestattnng mehrerer An* 
fangssQge bemerkenswerth sowie die Verpflichtnng, mit einer 
bestimmten Figur Matt sn setzen, endlich die Bedingung, 
nicht eher als mit dem Mattzuge Schach sn geben fiT^f^RlP^ 
Windhea eli ' ILj^llIg ' dif e s i a n i ii g y oifa» *..> ^ 

Anmerkung. Atit (b-m BegriÜ <l( r Roehado al« gleichzeitiger 
Bewegung von König und Thurm (§. 134, a.i folgt ohne 
Weiteres, das» bei ^^^rgabe eines l'htirines die vorgebende 
Partei mich der Seite de.s.selben nu lit zu rochiren (d. Iv 
eieentliüh die Kochade nicht zu iingireu) vermag. Ferner 
^Igft bei Vetpftiehtung zum Matt mit einem bestimmten 
Baurr HU8 §. 404, Anm. , No. 40, das» diesor Buupr als 
solcher, aUo nicht nach seinem Avancement zu einem 
Ofiicier, d;is Matt zu geben hat. 

§. 436. Beispiel einer Partie mit Damenvorgabe. Die 
weisse Dame ist vor Beginn des Spieles vom Brett bu 

nehmen. 

M. Lange (Weiss) und Hr. Felgentreter (.Schwarz).' 

Gespielt zu Halle am 1. Juni 1855. 
1. e2 eS 07 eS} 3. 8^1 /d «5 e4\ 3. S/S <74 dl d5\ 
4. c2 e4 d& c4: 5. L/1 c4: SgSfß; 6. Bochirt L/8 e5; 
7. Sdf4 «2 Bochirt; 8. Be2 g?j 8^8 c6; 9. S&l c3 S€6 
«5; 10. Lc4 «2 Lc8 ^4; 11. L62 hb a7 a6; 12. L55 
a4 b7 55; 13. La4 c2 55 54; 14. Sc3 «4: D^8 d6\ 
15. Sc4/6: ^7/6: 16. Lc2 eA Dd5 c4- 17. b2 b3 
Dc4 &;'); 18. LeA aS: T/8 a8: 10. (12 d4 Se5/3t 
20. g2 f'S: LgA Ä3; 21. d4 c5: DÄr> c5: 22. Lei b2 
LÄ3 ^1: 23. Tal/1: Dc5 c2; 24. L7>2 d4 /6 /5; 
25. K^lÄl Dc2a2: 26. T/1 r/1 K<7 8/8; 27. Sg3f5: 
l)a2 53: 28. Ld4 cöf K/8 c8; 2d. S/5 d4 1)53 c4; 
30. Lc5 54 l)c4 54: 31. T^ 1 gH j Ke8 d7; 32. T^8 
a8: D54 el t; 33. KM g2 cl cd; 34. Sd4 53 c5 
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c4; 35. S/>.'} c5t Kf/7 r/fi, IM]. Sc5 e4 f K^?6 <if5: 
37. Ta8 a6 /7 /5 und Weiss kündigte ein Matt in drei 
Zügen an. 

Anmcikun j,^ Dergleichen Vorgabepartien haben uatürlieli 
nur ein beschränktes Interesse. Für den Vorgebenden 
kommt es bei so bedeutender Vorgabe banptsScblieh darauf 
an, so sehr als möglich den Abtausch zu vermeiden. Davon 
ijeben die Züge 10 bis 13 ein Beispiel. Zugleich inag der 
Vorgübeaüy den Gegner zu vorzeitigen und übereilteu 
Augriffen verlocken. Die gegebene Partie bietet ausserdem 
ein häljsclies Endo; tlic letzten zwingenden Züge nina: 
88. T a 6 d Ö t Iv d 5 e 5 ; au. /3 /4 1 K e ö «4 : 40. T d 6 
dif und M. 

§. 437. Partie mit Vorgabe des Bauers und zweier- 
Züge. Der schwarze Bauer fl ist vor Beginn des Spieles 
vom Brett zu nehmen. 

Zwischen v. Guretzky-Cornitz (Weiss) und M. Lange 

(Schwarz). t j ^ 

1. 63 «4 und 2. d2 d(4 QbS c6; 3. hfl dS dl db\ ''' 
4. 64 65 Le8 6 6; 5/8^1/3 gl ^6; 6. A4 L66y4; 
7. c2 c3 67 66; 8. Dc2l c2 L474 ^5; 9. 8/3 gh D<78 
67; 10. ^2 ^4 ^4: 11. 'LäZ &7 ^6: 12. Dc2 
^6t K68 dl\ 13. ft4 hh \^g\ fh, 14. DgSf7 &gBh^; 
16. D/7/6 SÄG ^4; 16. D/6Ä8: L/8 ^17; 17. DÄ8a8: 
8c6 <?4: 18. D<»8 bl: T>e7 c5; 19. Lei 63 Srf4 c2t 
20. Kel e2 Dc5 r4 t; 21. Ke2 f3 S^4 cöf 22. K/3 
^2 Dc4 ^4t 23. K//'2 Ä2 Sc2 ^?;{: 24. 1) & 7 Äöf vSe5 
c6; 25. Th\ gl D ,/ i lUy 2r,. S^ö Ä3 D/i4 A 3 f u. M. 

Anmerkung. Diese Partie l»i< tet l in Beispiel übereilten An- 
griffes, wie er in dergleichen Spielen von Seiten des An- 
ziehenden nicht 8elt<»n versucht wird. Man vergleiche des- 
halb besonders die Züi2,e C bis 1?> von Weis». Schwarz 

giebt beide Thürme nuL um die feindliche Dame von ihrem 
piele za entfernen und dadurch eine entscheidende Attake 
zu gewinnen. Im 18. Zuge wäre es wohl fiir Weiss nicht 
ratli^ani. den Springer durch c'ä — rf4: zu nehmen. Die 
hierdurch entblösste Stellung des Königs würde leicht zu 
schnellen verderblichen Angriffen des Nachgehenden (z. B. 
D « 7 64 t) Crelegenheit gegeben haben. 
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Literatur. 



l iois rignttln^e ^^a^. 

§. 438. Die flieh auf das ScbacliBpiel nnmittelbar be« 

fliehenden literarischen Erzeugnisse finden ihre Benrtheilung* 

iu einer kritiselieii Literiirgeschichte, von welcher die näch- 
sten beiden Kapitel einen kurzen Abrisa zu geben bestimmt 
sinfl. Ausserdem kmii)t't sich au die sociale Bedeutung uiid 
Anerkennung des Schach eine Reilie literariHchcr Producte, 
welche voji belletristischer Färbung einen besonderen Zweig 
der Bchachliteratur ausmachen und deren Erörterung daher 
ein besonderer PlatS) im 70. Kapitel, zusteht. 

1. Literärgeschichte. 

t — — 

Aolitmidaeclisslgites Kapitel. 

Die ältere Zeit. 

§. 439. Die ersten Anfänge di r Sehachliteratur ent- 
ütauden aus einer besonderen Auerkeunuiig des früher in hohem 
Ansehen stehenden Spieles. Sie haben meist den Zweck 
einer begeisterten Schiltlei img «einer Vorzüge, einer beredten 
Empfehlung seiner l'ebuug und knüpfen dabei nicht selteu 
in poetischer Form an die Sagenreiche Ertindung. So be- 
singen es persische und arabische Dichter im 13. und 14. 
Jahrhundert, so wählen es au gleicher Zeit deutsche Geist- 
liche zum Gegenstand ihrer Abhandlungen und Predigten , sei 
es als Spiegel einer sinnreiehen Weltordnnng, sei es als Mit- 
tel wider die Hoffart. Qeraume Zeit später beginnt erst 
die Anbahnung theoretischer und praktischer Bearbeitung. 
Freilich sind es auerst rohe Anfönge und einzelne wenig 
durcharbeitete Partien, welche Lueena und nach ihm der 
Portugiese Damiano im Anfange des 16. Jahrhunderts ge- 
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ben, denen sieb sodann in der Mitte desselben Zeitabscbnit- 

tes der Spanier Rui Lopez mit einer grösseren Menge noch 
ungenauer ErÖftuungeu und Endungen sowie mit (Mnis^eu voll- 
ständigen Spielern anscliliesst. Aber buk! bi iitHcliti^en sieli 
italieuisclie Meister mit besonderer V'oriiebe der Analv^e, 
und an der 8clieide des 16. und 17. Jahrhunderts tiudea 
wir Forscher wie Gianutio, welcher zuerst die Rochade ein- 
führte, öalvio, der 16U4 in einem geschätzten Werke vor- 
attglich das Königsgambit behandelte und Gioacbino Greco, 
welober in einer Reihe origineller Partien die elegante Be- 
nutSUDg von Fehlern zeigte. Zu gleicher Zeit stellt ein 
deutsefaer Fürst, der Hercog Angnst von Braunscbweig-Lttne> 
bürg, unter dem Namen Gas tarn s Selenas ein starkes Folio- 
werk zusammen, dessen Inbalt aber grossentheils aus den 
Scbrilten des Bai Lopiez entlebnt an sein scheint. 

Anmerkung. Die Kunst des Schaehspielens gehört im llittel- 

alter zu einer der siebou IJit* rtnireiuleu, und daraus m il-: 
genugsam die sociale Bedeutung dieses Spieles zu jeuer 
Zeit erbellen. Unter persiscboi und arabischen Autoren 
wollen wir nur die Namen eines Massudi und Ferdusi, 
sowie Ala Eddin und AI Suli aus dem 13. Jahrhundert 
hervorheben. Von den gedachten deiuschea SclirittiiteUeru 
ist Jacobns de Cessoli« mit seiner gr > i» empfehlenden 
Schrift vom Jahre 1290, sowie Jleistcr In<i;(ild, ein Piir^tfr 
des l:*redigerorden8, zu nennen, welcher in seinem VV erk- 
eben ^,dz guldin Hpil'* gegen eine der sieben Hauptsünden, 
die Hotfart eiferte. Damiano, von dessen Werk in neuester 
Zeit Herr v. d. Losa eine verdienstvolle Bearbeitung ge- 
geben hat, schrieb 1512; das Werk des Rui Lopez de 
Segura erschien l.'iGl unter dem Titel „Libro de la inven- 
cion liberaly arte del jucgo del Axcdres;" ihm fol^-te 1616 
Gustavus öclenus, während Uioachiuo Greco, welcher 
nuetBt (§. IM) die beschränkte Rochade anwandte, seine 
Partien, von denen wir eine in §. 64 gaben, im Jahre 1616 
mittiieiltte. 

440. Ein neuer Abschnitt beginnt in der Mitte des 
vorigen Jahrhunderts. Hier treffen wir zunächst eine prin- 
aipielle Behandlung des Spieles, gefördert durch Gegen- 
wirkang sweier Schulen, der eis- und transalpinischen Heister. 
Philidor betrachtete in einer neuen Analyse geschlossener 
Partien die richtige Führung der Bauern als Grundpriniip ' 
des Spieles, indem er sSroiDtliche Combinationen an ge- 
schlossene Mittelbauern knüpfte und als Regel das Vorschieben 
der liauern vor den dahinter gestellten schützenden Officieren 
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aussprach. Die IfnlieiuM- zojren scliuelle und selbst- 

stäntlig«' Beuüizung der UÜiciere vor imd gaben als Normai- 
partie das giuoco piano, während Piiilidor das Lauferspiol 
seinen Analysen zu Grunde legte. Unter den schon §. 411 
rflhmlich ^enannton italienischen Meistern gelnilnt al^ Autor 
Ponziani der Vorranfr, welcher in musterhaft gediegenem 
Lehnttil Erdfiiiong und Ende der Partie mit groaser Kl«r> 
iieit aiudyslrte. Die moderne Theorie hat die entgegen- 
stehenden Ansichten bu vermittehk gewusst, obgleich hierbei 
dem italienischen Systeme grössere Kechxmng getragen wer- 
den musste. Auf der anderen Seite hat Philidor an solchen 
Stellen, wo er unabhängig von seiner einseitigen Theorie 
allein seinem tiefen Posttionsblick folgte, genaue und correete 
Ansichten ausgesprochen, deren tiefe gediegene Wahrheit 
erst von späteren Autoren nachgewiesen und wahihai't ge- 
würdigt werden sollte. Die j^odaehte Vermittebing wurde im 
Anfange dieses Jahrliundcns durch Zusammenstellung der 
einzelnen Arbeiten von Deut.'^chon und KucrlHuderu wie Koch, 
Heinse. Sarr.-itt, Lowis, Walker ermöglicht und ange- 
bahnt, daraul' durch hochberUhmte Meister, wie v. d. l^asa, 
Jaenisch , Ötaunton bewusst erkannt und vollständig durch- 
geführt. Daneben schuf AUgaier, welcher freilich der Phili- 
dorischen Schule näher blieb, eines der ersten deutschen 
schätaenswerthcn Originalwcrke« Das Ende der Partie end- 
Uch| welchem su allen Zeiten verhältnissmässig fast gleich- 
grosse Aufinerksamkeit geschenkt wurde , erhielt durch Phi- 
lidor's geistreiche Analyse des Matt von Thurm und Laufer 
gegen Thurm erhöhte Bedeutung, sowie durch Stamma's 
kUnstliche Spiele eine ganz neue Bicbtung, welche bald das 
moderne Problem anbahnen sollte. 

Anmerkung. Philidor's Werk, da» viele IJcarbeitungeu und 
Üebersctzuugeu erfuhr, wurde zuiu ersten Mole 17«H) unter 
dem Titel: „Analyse nonrelle du jeu des Ediecs*' aus* 
gegeben; der Autor erklärte <!ariii die IJaufru für die 
tieelcs des Spieles. Ponziani's Lehrbuch, das noch heut- 
zutage tÜr ein Musterwerk gilt, erschien im Jahre 1782. 
AUgaier schrieb zu Anfang dieses Jahrhunderts und 
sf'in Iku li. das noch jotzt in Oesterreich Ijcsoiidere Aner- 
keuuuug hudet, erlebte nach seuiem Tode durch die Hand 
von Santo Vito meiirere Auflagen. Von grosser Bedeutung 
sind die Lehrt>üdier eines Lewis, welcher in den dreissiger 
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Jahren, ausser vielen anderen Schriften, Unter dem Titel: 
„Series of T.ot^^ it<*'* schrieb; auch Walker hat den Vor- 
zug grosser Gründlichkeit und praktischer Klarheit. Für 
Deatschland hat der alte Codex von Koeh aus dem An- 
fange dieses Jahrhundert- inr -li die gediegenen Arbeiten 
eines v. d. Lasa Erledigung gefunden. ^Dasselbe darf von 
den Büchern Silber scnmidrs g^esagt werden, obgleich 
diese, namentlich im Königsgambit, grossere Originalität, 
als jener Codex, für sich ha^n. 



Veiumiidseeluislcitei Kapitel. 

Die neuere Zeit. ^ 

§. 441. Die umfassenden Arbeiten eines v. Bilguer 
und V. d. Lasa, eines v. Jaeiii^,cii und Stauuton sowie die 
grossen Compilatlon 'n Alexandre' s führten zu einer univer- 
sellen Beiiandlun^ des g'esauimten Scliachspieles , welche 
durch die Gründung der periodischen Blätter eine unersetz- 
liehe Förderung gewann. Während die firajjz<>sisehen Organe 
wie der Palam^de und die ihn später ersetaeude B^gence 
dem Uterarisch - gesellschaftlichen Theile vorwiegende Auf- 
merksamkeit sehenkten imd die englische Zeitschrift „The 
Ohess Plajer's Chronide" die rein praktische Seite durch 
überreiche Ausstattung mit wirklich gespielten Partien ver- 
trat, waren deutsche Meister wie Hwnstein, d. Lasa, 
V, Oppen, und in Verbindung mit ihnen der ausgeaeichnete 
Theoretiker t. Jaenis<A, für die Ausbeutung des gesammten 
Schaehstoffes nach jeder Richtung in theoretischer, prakti- 
scher und literarischer Sphäre thätig. Die Behandlung des 
Spieles geAXHjm dadurch eine Universalität, wie sie noch nie 
gekannt war und ohne die erwähnten Organe wohl noch 
lange fremd geblieben wäre. 

Anmerkung, v. Bilguer entwarf uud begann das nach sei- 
nem Tode von v. d. Lasa grossentheils ausgearbeitete 
rühmlichst bekannte deutsche Handbuch des .Schachspieles, 
welches zuerst im Jahre 1848 erschien und 1852 eine zweite 
Auflage erlebte, v. Jaenisch gab in seiner Analyse 
nouvelic des ouvertures du jeu ues Kchecs^^ (1843j eine 
gediegene originelle Analyse sämmtlicher Eröfibung^ und 
rünriete -Hicli nebst v. d. Lasa durch verdienstreiche Ab- 
audlmigen iu allen ächachjoomaieu deu Kui des ersten 

17 
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TlieoretikerB der Gegenwart. Staunton gab im Jahre 1847 
den Engländern eine höchst TordicnstvoTlo Bearhoitung in 
seinem Jlandbook und folgte in Auonüiung und Inhalt 
doiH j^rotäsen deutHclien Werke. Alexandre endlidi stellte 
1837 säiiiiiitliche Analysen aller bis dahin ci-scliienciioii Werke 
in einer grosneu Eucyklopädic zusammen und licss dieser 
später eine iUinliche Compilation ron 2000 der sebSiMten 
bekannt j::fnrnr<loiieii Eiidspiclc und Prol»leni(! f<dy;on. Dor 
Palamede erschien zuerst im Jahre 1837 unter der Leitung 
von Labourdonnai», spät«r unter St. Amant. Er ging mit 
der Febnian-ovülution unter, und statt seiner schuf Kise- 
ritzky dio Zeitsclu-ilit ,,la K«%ence'S welche mit dem Tode 
dieses Meisters ihr Ende fand. Die Chess Players Chro- 
nide wurde von Stuunton redigirt. Einige andere englische 
Monatpscln-ifteu , welche später erstanden, j^in^^en schnell 
wieder ein, ebenso wie die deutsche 8<*haclizeitung in 
Leipzig, welche nar em Paar Jahrgänge (1846, 1847) er- 
lebte. Die Berliner Schachzeitung hielt sich trotz ver- 
hängnissvoller Jahre; in neuester Zeit concurrirt mit ihr 
die Wiener Schachzeiuui^ unter der Redaction des geiiät- 
reicheu Meisters Falkl)eer. Wir hoffen, dass bei so treuer 
weitverbreiteter Schaehfreundsihaft der Deutschen beide 
trefflich redigirte Blätter sich halten mögen, um so mehr, 
als ihre Natnr tie auf awei gesonderte (^biete, auf Nord- 
nnd SUddeutsehland, aniuwewen scheint 

§. 442. Neben nmfiisaender Ergrfiiidiing des Asfangea 
der Partie war man anf der anderen Seite auch besondert 
tfaätig fHr die Ausbildung des Endspieles (welehe Torsfiglieh 

von Kling und Horwitz gef<)rclert wurde) und der ktlnstlichen 
Spiele oder sogenannten Probleme. Nach dem schon von 
Stamnia gezeigten Werthe der üeberlegenheit einer Position 
materieller Uebermaeht gt;;enüber ging'^n neuere Problem- 
künstler (wie Mendheim, Bone, Brede, Schmidt) auf diesem 
Wege weiter, indem sie theils durch Bedingungen die Schwie- 
rigkeiten häuften, theils (wie Lichtensteiii) vollständig ge- 
künstelte Positionen erfanden. In neuerer Zeit gewann auch 
hier durch Gründung der periodischen Blätter die gediege- 
ner$ Ausarbeitung einzelner Ideen, oamentlieh der einzelnen 
Figureneigenschaften , grossere Anerkennung und föbrte zur 
Erzeugung der einfachsten und schönsten Probleme, wie sie 
unter Anderen von v. Oppen, Anderssen, Eichstädt, Salpius, 
Oapretz, Kathan, Leow und rorzüglich von C. Bayer compo^ 
nirt wurden. Die kritische und wissenscbafilicbe Behand* 
lung war vorzugsweise in den deutsehen Organen, nament- 
lich durch die meisterhafte Feder eines v. Oppen, vertreten. 
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9. 443. In der neneftten Zeit hat sieh die Thftti^eit 
der eigentUohen Schachtheoretiker haiiptsftchlicli der Geeets- 
geliiiiig des Spieles engewandt, und die Literatur ist hier be- 
reits Ton Seiten der Herrn v. d. Lasa and v. Jaeniseh durch 
gediegene Entwürfe, denen Tielleieht noch andere folgen 
werden, bereichert worden. 



Z. Uelletris tische Literatur. 



Stebenilgwtes Kapitel. 

§. 444. Die literarischen Erzeugnisse belletristischer 
Katnr behandeln entweder das Spiel selbst oder sociale Ver- 
hältnisse von Spielern. Produete der ersteren Art haben 
meist eine Verherrliehnng des Spieles oder eine Vergleichong 
desselben mit Wissenschaften, Kttnsten und allgemeinen 
Lebensverhftltnissen anm Zweck. Zunächst finden sich Schrif- 
ten, deren Inhalt eine reine Verherrlichung des Spieles dar- 
stellt und welche aus Begeisterung der Verfasser über Ver- 
breitung, Anerkennung und innere Gediegenheit des Spieles 
entstanden. Sodann giebt es Abliundlungcn, zu deren Abfassung 
die Autoren durch Kenutuissiiaiime der Verwautliscliatt des 
Spieles mit allgemeinen Lebensverhältnissen begeistert wur- 
den. Eine dritte Kla????e literarischer Erzeugnisse peheidet 
sich streng von den beiden ersten durch den Charakter 
einer directcn Vergleichung des Spieles mit mancherlei 
Lebensverhältnissen, aus der Kriegskunst z. B., oder aus der 
Staats- und Keehts Wissenschaft und Moral, endlich aus der 
Minne und Mythologie. Zuletat bieten sich noch solche 
Schriften, deren eigentliche Tendenz die Darstellung von 
Verhältnissen aus den eben erwähnten Gebieten ist und 
welche hierbei das Schach nur als Quelle ftlr Beispiel und 
Beweis gebrauchen. Das Schach liefert hier gleichsam den 
Rahmen und die Farbe in einem Bilde, dessen Idee und 
Form «ts einem der erwähnten Gebiete entnommen ist. 

17* 
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ADmerkuug. Die Krzeagnias« der suletzt genannten Klassen 

^«•('liiH'pii nir-Ist einer Aeit an, in wrlelior das Sfli idi ein 
eli^cntliünilicli sociales Ansehen genoss und seine theore- 
tische wie prak^cbf> Uebung fest ullein beronoffteii StSn* 
den « der Kitt erst und dem Mönchthuni) aiineim fiel. 
Wir bitten §. 4iiH zu vergleichoii nnd wollet! ziuii besseren 
\'er»tändni88 noch (?ine Ausführung des keiiiituiöareichen 
Forschers Wackeroagel hier anführen: „Zuerst eine 
sittli»*he Unterweisung und sinnreiche Unterhaltung ftir 
einen König, ein Vorbild und eine Lehre des Krieges war 
ea im weiteren Verlfttife der Wanderung desselben durch 
die Völker und die Zeiten ;i;nnäehst ein Bild germani- 
sch er 8t aatHC in ri cht ung endlich sogar des L eben« 
aller Welt geworden, ein Bild für jechliche» 
\' erh ä Uli iss der Menschen unter sich u nd gegen 
Gott. l'nd unjgekelnt erschien die LTsinze Welt nur als 
Schach, das der Alhnächtige spiele, auf dorn er nach Be- 
lieben Könige und Hauern bin nnd h«rbewege, gewinnen 
tiiid \ rrlnreii jachen lasse, oder aber wenn das 8i>iel des 
Leben» beendigt sei, dann kommt der Tod und räumt die 
Figuren zusammen und wirft sie nnterschiedfllos, durch- 
einander. Also spricht Herrmann von Fritslar in seinem 
Buche das Heiligenleben am Schlüsse Sancte Alexius Tars : 
„Ein meiner glichil diese werlt eime 8chafzahele\ da slän 
uff4 hunitje vnd kuniginnen fsnd rittere vnd knappen tmd 
venden ; hie niile sjtilen si , travnc ai mihle ifesjiHet hohen so 
werfen si den einen tnder den anderen in einen aack» ÄUo 
tüt der iSif d«r wirß t tz atte» in di erden. Welitih der 
rtche h! fiJei' der arme «t oder der bäbiat ai adcr der kunic 
daz »chotret an demc geheine: der knecht ia dicke vbtr den 
herren geleget, »o ♦> ligen in dem« hefnhftae.*^ 

§. 445. 'Belletristische Sehilderungen von socialen Vor- 
hftltniK.*!en der Spieler lietreften entweder diese als solche 
oder speciell ihre Persönlichkeit. In letzterer Beziehung 
kommen vorzugsweise Lebensbilder und Nekrologe berühmter 
Meiater in Betracht, wie sie vielfach in den modernen Schach- 
joarnalen mitgetheilt werden. Wegen ihrer belletristischen 
Färbung unterscheiden fiich solche Erzeugnisse durch inneren 
Kunatwerth von anderen Artikeln , welche lediglich die ein- 
fache Darstellung der Geschichte von Meistern und Spielern^ 
also die Geschichte der Praxis überhaupt, zum Zweck haben. 
Zu der anderen Klasse von Abhandlungen gehörcin snuKchst 
Schilderungen vom Schachtreiben nnd von Schachzuständen 
an einzelnen Ortschaften. Sodann giebt es eine Art humo« 
rifltischer Darstellungen, welche an die Gewohnheiten und 
►Sitten nianelier Spieler aiikiiü])feu oder auf \'erglcielumg von 
Meistern und Spielern sicli stützen. Endlich hat man wohl 
noeli solche hellctriBtiHche i^cbilderungen, welche sich au 
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das Spielen unmittelbar knüpfen und eine mehr oder weniger 
kritische oder poetische oder liumoristische Darstellung von 
Wettkämpfen zum Zweck haben. Alle diese. Arten von Ab- 
handlungen findet man in den Spalten der modernen perio- 
dischen Blätter mannigfach vertreten; wegen dieser letzten 
Klasse von Darstellungen wollen wir ausserdem an die 
treffliehe Schildernng des Schachkampfes zwischen Apollo 
und Merkur in dem berühmten epischen Gedichte von Hie- 
ronymus Vida erinnern. 



2. ioÄ ^diflili ab (äwiit 

446. Die Literatur des Schach bietet Gelegenheit 
zur Begründung von Tlülfsdisciplineu für die Erlernung de» 
Spieles und für das Yerständniss der Autoren. Dahin ge- 
hört die Hodegetik und die Methodik. Ausserdem kennt 
noch die Literatur ganz freie belletristische Schöpfungen, 
welche das SohachspieMIkLur als Anknüpfungspunkt, sei es 
in freier Prosa, sei es in poetischer Form fUr anderweitige 
Darstellungen benutsen. Endlich läset sich die ganze Masse 
rein poetischer Erzeugnisse, welche sieh auf das Schachspiel 
beziehen, hier ebenfalls anreihen. 

3« Uülfsdisciplineu. 

Biniindstobenxigstes Kapitel. 

Ho'degetik und Methodik. 

§. 447. Die Hodegetik lässt sicli knrz als die Lehre 
von der Anweisung für das Studium der Lernenden be- 
stimmen. Aeusserst spärlich ist dieser Theil des Schach 
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bii jetzt gepfle^ worden; nur wenige zerstreute Andea- 
ttmgen finden sich darüber bei einzelnen Aiitoron. Trotzdem 
ist gerade dieser Theil für das Schachspiel von nicht ge- 
ringer Bedeutung, was nur allzu deutlich vielfache Mängel 
bei den Autoren in der Anordnung des Lehrstoffes yerrathen 
und allgemeine Klagen ttber die Schinerigkeit der Erlernung 
des Spieles aus Bttchem best&tigen. Wir glauben in der 
Abfassung des ersten Buehes dieser Sehrift ein nicht un- 
brauchbares piakttsches Beispiel zur Theorie der Hodegetik 
gegeben zu haben. • 

g. 448. Von gleicher Bedeutung wie die Hodegetik für 
den Lernenden ist die Methodik für den getibteren Spieler. 
Sie bezweckt eine kritische Vergkitliun;; der verschiedenen 
von den einzelnen Autoren bei Deduetion ihrer Analysen 
angewandten Methoden in der äus.scrt.u .sowohl als inneren 
Anordnung ihrer theoretischen Untersuchungen. In ersterer 
Beziehung scheiden sich die Methoden des willkührlichen, 
des natürlichen und des Nomialsystemes von einander. Jenes 
wird meist in Sammolwerken und Handbüchern befolgt; das 
zweite, welches stets die am natürlichsten sich darbietenden 
Züge in Erwägung ziehen lässt, ist am deutlichsten aus 
Hirschbaeh's Vorlesungen in der deutschen Schaehzeitung 
zu erkennen; das Normalsystem, ^erst von Fhilidor und 
der italienischen Schule unbewnsst angewandt, ist in der 
gegenwärtigen Schrift deutlich ausgesprochen und wohl mit 
Klarheit durchgeführt* — Der innere Charakter der Metho> 
den stutzt sich auf mehr oder weniger principielle Behand- 
lung der einzelnen Spiele selbst. Man erinnere sich (§. 439) 
an die Vergleichung der italiänischen und franzosischen 
Sehachschulen, welelie ein Bauern- und Officierprincip ihren 
Aualysen zu (iriiude legten. In der vorliegenden Schrift 
haben wir uns so u.ih als möfrlieli an das Princip der ein- 
fachen und consequenten Eutwickcluug der Partie (§. 86) 
angeschlossen und daraus die Methode der dreifachen An- 
griffsart (§. 206) abgeleitet. Zugleich haben wir wohl einen 
mehr wissenschaftlichen Weg, als früher üblich war, einge- 
schlagen, indem wir specielle Analysen gewöhnlich nur als 
Beweismittel für die Urtheile ttber bestimmte Anfänge aus- 
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fUhrten, Ti^hrend sonst analytische üntersnchimgen um der 
Analyse selbst gegeben wurden und bei Einfügung^ mehr oder 
weniger unrichtiger Züge dies auadriickiich bemerkt werden 
musste. 



4. Freie Literatur. 



ZweiiuiditelMiiaEig»t«« KaptteL 

Freie Prosa und Poesie. 

§. 449. Es giebt eine Elasa« ganz freier belletristi' 
scher Schöpfungen, denen gewisse Schachbeziehungen zn 
Grunde liegen oder in welche einzelne Schaohideen auf 

sinnige Weise verwebt werden. Daraus entstehen sogenannte 
Schaclirouiane und Sclmchiiavelleu, welche die modernen 
Schachjouniale, vorzüglich Frankreichs, in mnmiigfacher 
Weise gelirf'crt hahen. Oft treten dabei die eigentlichen 
ÖchachbezieiiUii*reii in den ]IiMter;;i-und : zuweilen werden 
bloss >ociale Vcriiäkniöse einzelner Spieler aui'gcl'asst. ►Stetj' 
aber bleibt eine mehr o^er weniger wichtige Anspielung auf 
Öchachverhältnisse * der Grundcharakter. In grösserem Stile 
hat der feurige llcinse diesen Literaturzweig bearbeitet, 
obgleich wohl nur der erste Theil des betreffenden Werkes, 
nämlich seiner Anastasia, den eigentlichen Charakter eines 
Schachromans inne hftlt, da der andere fast gänzlich von 
theoretischen und praktischen Schacherörterungen absorbirt 
wird. 

§. 450. Unter den poetisched Sehacherzeugnissen be- 
schäftigen sidi die ältesten meist mit dem SchachstofPe an 
sich und ewar entweder in didaktischer Methode die Erfin- 
dung: und Organisation des Spielos darstellend oder in ver- 
herrliclieiider Tendenz die Vorzüge desselben sehilderud. 
Eine andere Ivlasse von Poesien betritVt sociale Verhiiltuiisse 
der Spieler in ihren g-egenseiti^ren Bejriehiing^en als Menschen 
über]iaui>t. Endlich finden sioh iioeh (Tcdichtej weh he Spiele 
und Wettkämpfe behandeln, insoweit bei deren poetischer 
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Schilderung ein diehteriftober Scbwnag entfaltet werden kann. 
Der änaaeren Form naeh lassen Bich die Scbaehj^oesien in 
grössere ansanimenhängende Gedichte und kleinere Produkte 
scheiden, letstere nicht selten in geschlossener Dichtnngsart 
als Lieder, Sonnette, Epigramme etc. Unter den epischen 
Poesien steht das grosse lateinische Sohaehgedicht des 
Bischof Hieronymus Vida («n Anfang des 16. Jahrhunderts) 
oben an; t's liat <'ine un/ahlig'e Menge von Uebcrsetzunj^cn 
in viele Öpraclien erfahren. AIh Drama ist faat nur ein 
einziges Produkt, aus der französischen Schule, bekannt 
geworden. Die Meljrzald der Öchachpoesien gehört der 
lyrischen Dichtung; an, und hier bieten wieder die modernen 
Schaclijournale mehrere schätzenswcrthe Beispiele, unter 
anderen vorziijL^lich die trefflichen Dielitnngen eines Uan- 
stein und Bössler in der Beritner Zeitschrift« 
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Die Zahlen beziehen sich «nf die Para^^raphen ; die cinprpklatnmcrten Zahlen 
geben den Zag innerhalb eines l'aragraphen an. 



Abarten UO^ 329, 363 ff. 
Abtausch der Damen 47j unthäti- 

ger Fig. fiö (21). 
Abzugschach = aufgedecktes 

Schach 

Abwehr eines feindl. Schach 
Ala Eddin 429 A. 
Alexandre 350, 441. 
AUgaier 413, 440; Einl. S. iL 
Allgaiergambit 108. 
Amant siehe Saint Amant. 
Amsterdam wider London 428. 
Analysen 448. 
Anastasia 449. 

Andorsspn 416, 419, 422, 423, 426, 
442. 

Anfang der Partie 49^ guter 63 E.; 
einzelne A. 6ö ff. 

Angriff 23j 4a ff., ßfi (16)j 8& ff., 
IM ft.; correcter A. 170; incor- 
rect 173; vorzeitig und übereilt 
fiQ (15); 61^ IfiO^ ITOj allgemein 
u. direct 206^ 218^ 219, 22Ü ff., 
230 ff.; gemischt 218^ 219^ 286 ff.; 
Gambit-A. 2Mff.; Uocliade-A. 

laa ff., Ol (11), ßfi (13). 

Anzug, bester 60j fehlerhaft mit 
2 Zügen 50i 81_; Loos um den 
Anzug 405, A. No. 43 ff. 

Aufgaben 46j zwei- u. mehrzügige 
367 ff.; systematische Behand- 
lung 389 ff. 

Aufgeben die Partie, bedeutet Ver- 
lusterklärung 406 A. No. 

Aufheben, die Partie, s. Suspension. 



Aufstellung der Figuren 5, 6, 10; 
von König und Dame a. £. 

Augustea 416. 

Aussatz 162i 335. 

Avancement .31^ 33j 134 6, l&L 

Bauern, Name u. Stellung Öj B, 10; 
Gang- u. Schlagweise 12j Werth 
198; Auwendung 191; in die 
Dame gehen oder avanciren, s. 
Avancement; im Vorübergehen 
schlagen, s. en passant schlagen ; 
B. gegen einander im Endspiel 
316, 317, 62 (36); s. ausserdem 
Königsbauer, Damenbauer, Lau- 
ferbauer Thurmbauer, Flügel- 
bauer, Freibauer, Doppelbauer, 
Mittelbauer etc. 

Bauernaugriff ßfi (Z. 13). 

Buucrnpartie, s. partie des pions. 

Bauernvorgabe 358, 437. 

Bayer 442. 

Bedingt^' Aufgaben 366. 
Bedingungen als Vorgaben 435. 
Bedingungen bei Wettkämpfeu 409: 
bei Correspondenzpartien 409 E. 
Belletri.stischo Schachliteratnr 445. 
Berlin, Schachtreiben 415. 
Beverley 346 A. 
Beygang 416. 
Bilguer 331, 415, 441. 
Bledow 320, 415. 
Blindlingspartien 399 A. 
Boi, 8. Paolo Boi. 
Boissy d' An glas 357 A. 
Bone 442. 
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Bourdonnais, s. Laboardonais. 
Brede 442. 
Breslau 416. 

Brett 2^ 7j unrichtige Lage des- 
selben 402 A. 

Cafe de la R^gence 417. 

Calvi 418. 

Capretz 442. 

Carl der Grosse 15.^- 

Centrum, Bildung desselben 87, 
175; Vertheidigung dagegen i7ft 

Centrumgambit' s. Mittelgambit. 

Chess Players Chronicle 441. 

Cigar Divan 417. 

Classisehe Zeit des Schach 413, 415. 

Claus 416. 

Clubs, Organisation der». 408. 
Cochrane 314. 
Cochrane- Gambit S. -271 . 
Collini 343. 

Combinations-Partion 399 A. 

Compromittirtc Partie 254. 

Consultations-Partien 399 A. 

ContinuitÄt 389 A. 

Correspondenz - Partien 427, 428; 
Bedingungen 409 A. ; Proposi- 
tionen 400. 

Cunningham- Gambit 1^2. 

Currier 335. 

Currierspiel 335. 

Cutri 411. 

Dame, Name u. Stellung 4j 5j 6j 
10; Gangweise 15, 157; Werth 
29 a; 197; Abtausch 47, 82; An- 
wendung 90^ 187; Vorzeitige u. 
unnütze Bewegung 63, ßü (3}j 
er, 62 (5}, 63i nachtheilige Ent- 
fernung 62 (5j 7)j guter Stand 
auf eignem Felde 6Ö (6); Opfe- 
rung 174j 428, 364, 370, 373, 
381, 385; beliebige Eigenschaf- 
ten 391; Vorgabe 436. 

Dame u. König gegen einz. Kö- 
nig fil ff. 

Dame gegen Thurm 119. 



Damenbauer, 1 Schritt oft mangel- 
haft 62 (3}. 
Damenbauer wider Königsbauer 

63j Ül. 

Damenbauereröffnung 303 ff. 

Damengainbit 303. 

Damiano 439. 

Debüt royal 96^ 211. 

Decken 30^ ein feindl. Schach 4^ 

Deckung, scheinbare 60 (20). 

Deschapelles 413. 

Deutsehe Schachzeitnng 416, 441. 

Discussion der Problemideen 889. 

Donnel, s. Mac Donnel. 

Doppelangriff 44 E.; 396. 

Doppelbauer 42, fiö (U\ 94, ISa. 

Doppelschach 44E., 45^ £6^25}, 396. 

Dreischach 330. 

Echec eternel 

Eichenbaum 352 A. 

Eichstädt 442. 

Eigenschaften der Figuren 389 ff. 
Eigenthum an Partien etc. 407. 
Einleitung bei Aufgaben 897. 
Einsätze 407 A. 

Eiserner Käfig des Tamerlan 388. 
Ende u. Eudungsarten der Partie 

35, 40, 40, 139,405 A., No. 49—64. 
Endspiel 49» 54, 113—117, 310, 

313 ff. 

En Passant Schlagen 31, 34, üß (\h\ 
En Prise 24. 

Entwiekelung, Grundsatz ßfi. 

Epos 450, 8. Vida. 

Ercole del Rio 412. 

Erfindung des Spieles, Einl. S. 2; 

§. 160—162. 
Ersticktes Matt 4fe E., 888. 
Euler 341 ff. 
Evans Gambit 108, 2fi2- 
Ewig Sehach ÜS, 
Falkbeer 174, 441 A. 
Fantacci 360 A. 
Fehler 60, fiL 
Felgentreter 436. , 
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Ferdusi 439 A. 
Fesselung 174. 

Figuren, techniscbeBildung 433 A.; 
Anzahl u. Arten 3—6, 10^ Auf- 
stellung 5i 6^ 10; Gangweise ITj 
166; Scblagweise 20, 21^ 42-, An- 
griffsweise 23j 43^ Tauschwerth 
29. 196; Privilegien 31 ff. 

Flügelbauem, Vorrücken fiO (10), 
fifi (13), 184^ 

Flügelgainbit des Capt. Evans 101, 
259. 

Französische Partie 97j 200- 
Franz 346 A. 
Freibauern 94^ 

Freuden- oder Probesprünge Ifiä. 

Fünfzig Züge zum Sehluss der 
Partie 401 A., 405 A., Nr. 49. 

Gabel Üö (17). 

Galanterieregeln Ifi. 

Gambit 98j ang(;nommen und ab- 
gelehnt 106^ in Rückhand 103j 
173, 228 ; s. die einzelnen Gam- 
bitarten : Königsgambit, Daraen- 
gambit, Mittelgambit, Flügel- 
gambit , Schottisch Gambit, 
Spriugergambit, Laufergambit, 
Kiseritzk^ambit u. s. w. 

Gambitaugriff 2M ff. 

Gambitbauerkette 108. 

Gambitsysteme 219, 2M. • 

Gangweise der Figuren Vl^ 155. 

Gemischte Systeme 28(>. 

Geschichte des Spieles 149 ff.; der 
Spieler 410 ff.; der Literatur 
439 ff. 

Geschlossenheit des Rösselsprungs 
345. 

Gesellschaften 408. 
(Tesellschaftliche Belustigungen 
434. 

Gesetze 122 ff., S2 ff-, 403 ff. 
Gesetzgebung 403, 443. 
tiesetzwidrigkeitea 402, 406 A. 
No. 6fi ff. 



Gianutio 840, 439. 
Giuoco Piano lÜJ , 25fi ff. (220, 246). 
Gleichsummigkeit des Rösselsprun- 
ges 345. 
Goethe 352 A., 430 A. 
Greco 360, 411. 
Grimm 418 

Gucrinus von Forli 339 A. 
Guretzky 3S1 A., 437. 
Gustavus Selenus 439. 
Hamburg 416. 
Hampe 416. 

Hanstein 415, 424, 441, 450. 

Harrwitz 417, 420. 

Hauptgesetz des Schach 26, ISfi c. 

Heinse 440, 449. 

Hellwig 334. 

Henderson 416. 

Heydeln-andt vonderLasa, s. Laaa. 
Hirschbach 416. 
Hodegetik 447. 
Hoffmann 416. 
Hoven, v. d., 366 A. 
Humoristische Darstellungen 445. 
Jänisch 418, 441, 443. 
Janot 339 A. 

Ideen bei Aufgaben 359, 362, 389 ff. 

Jenav 416. 

Indien 1^ 

Ingold 439 A. 

Interpretation 349 ff. 

John 416. 

Irrthümliche Ansichten 19 ff. 

Italienische Schachschule 440. 

Juristische Beziehungen beim 
Schachspiel 406 ff. 

Kant 430 A. 

Kieseritzky 417, 441. 

Kieseritzkygambit lOS^ 280. 

Kling u. Horwitz 321, 324, 442. 

Klugheitsregeln 74. 75, 432. 

Koch 440; dessen Notation 2Ö2. 

König, Stellung 6, 6, 10^ Gang- 
weise 16_, 166; Hauptgesetz 25, 
Ii, 2ad.; Schachbieten 23 d.* 



268 



136 c.; Unterlassung des Schach- 
bietens und Mattbietens 405 A. 
No.59,40lA.; Matt 28; Schützung 
des K. 44j 181; Anwendung d. K. 
89^ 186^ Wirksamkeit im End- 
spiel ßl (20); Stellung in die 
Ecke nach der Rochade fifi (14); 
Opposition der Könige 70j 316; 
390 A. 

Königin 4j s. Dame. 

Königsangriff 8& 

Königsbauer, gute ErÖflFnung 50j 
8. auch Mittelbauern. 

Königsbauereröffiiung 96, 217. 

Königsgambit 98, lOß ff., 2fi5 ff., 
22Ü ff., 282 ff. 

Kriegsspiel 334. 

Krüger 416. 

Labourdonuais 413. 

Lange 424—426, 436, 437. 

Lasa S. 3, §. 343 a., 415, 420, 422, 
431 A., 440 A., 441, 443. 

Laufer, Stellung 5, 6^ 10] Gang- 
weise 14j 158j Farbe 14j Werth 
198; VerhUltniss zum Springer 
92, 61 (14); Anweiuluiig 92, 189; 
Opposition 172, 63 [6^ Matt 
beider Laufer 116; Matt von 
Laufer u. Springer 117- 

Lauferbauern 194; zu frühe Bc- 
Avegung 173, 212^ fiö zweck- 
mässige Bewegung 178, 179. 

Laufer])auereröffnung 307. 

Laufergambit 107, 109j 2ia, 

Lauferpartie 98, 103. 

Lebensbilder 445. 

Loibnitz 141, A. 

Leichter Officier 29 b. 

Leipzig 416. 

Leonardo da Cutri 411. 

Leow 442. 

Lewis 440. 

Lichtenstein 442. 

Literärgescbichte 439 ff. 

Literatur S. 2, §. 438 ff. 

Löwenthal 418, 420. 



Lolli 314, 412. 
London 417. 

London wider Amsterdam 428. 

Londoner Turnier 419. 

Lopez, 8. Rui Lopez. 

Lucenu 439. 

Mac Donnel 413. 

Mulerei 433. 

Mann 335, 

Martial IAO. 

Martinsen 332. 

Maskerade 434. 

Mathematische Behandlung 14Q ff. 
Mathematische Schachfragen 336ff. , 
33.S. 

Matt 28^ ersticktes iS E., 388: 
L'eliersehen d. M. 48 a.; Nicht- 
unküiidigung 401 A., 405 A. 
Xo. 59; Mattbeispiele 46, 50—52. 

Mattkraft der Figuren 389 A. 

Mattstellungen, schöne 397. 

Mayet 415, 426. 

Meudheim 442. 

Methodik 448. 

Mitte der Partie 49, fiÖ (11\ 
Mittelangriff 88j Ufi ff. 
Mittelbauern fiÖ [llj, 61, £ß o). 

94, 177^ IMx m 
Mittelgambit 98^ 110 -112, 212 ff. 

238, 260, 2fiL 
Municr 351 A. 
Miizio 281 E. 
■Varrenmatt 52^ 
Nassir 151. 
Nathan 327. 
Nekrologe 445. 

Norumleröttnung 2Ö4 ff., 2Ö9 ff., 

214—216. 
Notation 7, 8, ia9-ff. 
Nutzen des Schachspiels 431. 
Ofticier, Namen, 3, 4j s. Figuren ; 

leichter Officier 2fl b. 
Opfer 62 (10); 114, 192, 318, 396. 
Oppen 441, 442. 

Opposition TOj 172j 189, 190, ällL 
390 A. 



Orgaue s. Schachzeitungen. 
Organisation des Spiels 123; der 

Schaehgesellschafteu 408. 
Ovid 360 A. 
Palamede 441. 
Palam^des ifii- 
Paolo Boi 411. 
Paris 417. 

Partie 2L 29^ Ende 36, 40^ un 
entschieden 38, 40^ 49] Schilde- 
rung von Partien 362; gespielte 
Partien 421—426. 

Partie des pions 357. 

Partienrester 318 ff. 

Periodische Blätter 441. 

Petroff 993 418. 

Philidor 99j 314, 412, 440. 

Philologische Aufgaben 349. 

Pitschcl 416. 

Poesie 450. 

Pollmäeher 416. 

Ponziani S. 2^ 340, 412, 440. 

Praxis des Schach 398 ff. 

Privilegien 31. 

Probleme 442, s. Aufgaben. 

Propositionen bei Correspondena- 
Partien 400 A. 

Prosodie 351. 

Puttino, il 411. 

Qualität 2Ü b. 

Rabelais 352 A. 

Rechtsverhältnisse 406 ff. 

Regence 441. 

Remis 37—39. 

Remisaufanfgabe 364. 

Rio 412. 

Rochade 31, 32^ lööj 183, 439 A. 
Rochen 336. 

Rösselsprung 3.39 ff. ; vollkommen- 
ster Rösselsprung 347; mathe- 
matische Theorie des Rösselspr. 
348; Rösselspningräthsel 434. 

Rössler 450. 

Roi d^pouilld aL 

Rui Lopez 411, 439. 

Ruudt^chach 334. 



Saint Amant 414. 
Salpius 442. 
Salvio 439. 

Saliio-Gambit s. Nachtrag S. 21L 
Sarratt 440. 
Sause 332. 

Sehach, s. König; Schachbieteu 
2üd. ; Abwehr eines Schach 44, 
181; aufgedecktes Schach 44 E. ; 
Doppelschach 46^ ewiges Schach 
38; Unterlassung 401 A. 

Schachaufgaben s. Aufgaben. 

Schächfragen, matliematische 148, 
336, 338; philologische 849. 

Schachgesellschaften 408. 

Schachromane u. Schachuovelleu 
449. 

Schachspiel, Werth, Zweck, Nutzen 

430—432. 
Schachstudien 321. 
Schachzeitungen 441. 
Schäferzug u. Schäfermatt 61j 68. 
Sehicklichkeitsrücksichten 76} Zfi. 
Schilderung von Partien 362. 
Schlagweise 20^ 42j 31j 34, ßfi (15). 
Schleich 335. 
Schmeichel 416. 
Schmidt 442. 

Schottisch Gambit 102, '242 ff, 25 1 ff. 
Schützen 335. 
Schumacher 341. 
Schurig 416. 

Schwächster Punkt 50 (2). 
Sechsschach 330, 333. 
Selbstmatt 366. 

Sicilianische Eröffnung 97j 296 ff. 

Silberschmidt 440 A. 

Sissa 151^ 

Sophrosyne 416. 

Sperrung 174j 119 M. 

Spielordnimg 399. 

Spielwerth l^fi ff . 

Sprengung, der Gambitbauei*n 108; 
des Centrums 179. 

Springer, Stellung 6^ 6j 10; Gang- 
weise ITj Werth 198; Verhält- 
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niss zum Laufer 92j 67 (14); An- Vandermoude 343. 

Wendung 93j 190; schlechte Stel- Verbreitung des Schach 396. 

lung am Rande fiQ (6]j Damen- Verlicrrlichuug und Vergleichung 

Bpringerbenutzung 178, 480; des Soliach 444. 

Matt von Laufer u. Spr. 117- Verlust 401. 
Springergambit 107, 108j 278 ff., Versehen 4a a., b., öö (3), 69, 

281 ff. (11, 13, 20). 

Springerpartie 08^ 90^ £2 (2J. Verstösse gegen die Grcsetze 402. 
Stamma 321— 323, 352 A., 412, 442. Vertbeidigung im AUgeni. HL 
Standfeld 41j ursprüngl. IXL Vida 445, 450, 352 A. 

Staunton 414, 417, 420, 423, 441. Vierschach 331 ff., 353—354. 
Stellung B. Aufstellung. Vitzthum 416. 

Stöninpfeu 405 A. Nr. ß£L Vorbeiziehen des Bauers ßO (2b). 

Strobeck 161 — 163. Vorgabe 435; des Bauers 358, 437; 

Studien 321. der Damen 436. 

Suspension 405 A. Nr. &Q. Vorrücken des Bauers ßü (10). 

Symmetrie des Rösselsprungs 345. Vorschriften, praktische 73, 432. 
Szeu 314; 418. Wackemagel 444 A. 

Taktik 85 ff., IM ff. Wahl 3.34. 

Tamcrlan 388. - Walker 417, 440. 

Tauschwerth 29j 47_i 196; der Wappen 407. 

Damen SL Warusdorff 341. 

Tesche 330. Warnung beiniKönigsangriffläfic, 

Tempi ßö [4, 12}i 6L 63, 112 (11^ 401 A. 

26), 169. 396. Werth 430. 

Thätigkeitsäusserungen 400. Wetten und Turnierkämpfe 414, 

Theorie des Schach 122 ff . 4 17 ff.; Bedingungen dabei 409a. 

Thurm, Stellung 5^ 63 10^ Gang- Wiederholung derselben Züge 3a. 

weise 13^ Werth 29 b.; Anwen- Wien 416. 

dung 91^ Ü7 (21); Thurm Wiener Schachzeitung 441 A. 

wider König 72^ 114—115. Wigand 416. 

Thurmn.Laufer gegen Thurm 314. Willensäusserungcn 400. 
Thurmbauer fifi £6J, 174j lüÄ- Willkühr liehe Aufstellung 366. 
Turnier 419, 420. Zerone 411. 

C ebereilung, Uebcrsehen 74^ 60(23). Züge, Angabe derselben 41; Zu- 
Unentschieden, s. Remis. rücknahme fiü (23), 74. 

Universalität 441. Zurücknahme v.Propositioueu 400. 

Unrichtige Lage das Brettes 402 A. Zweck des Schachspiels 431. 
Urgeschichte des Spieles 149 ff. Zwcispriugerspiel im Nachzuge IIU 
Urussoff 418. 182, 228, 247. 



Druck TOD A. Tb. Engelhardt iu Leipsitf. 



Berichtigungen. 



S. 44, Z. 17, 8t. 22 lede mau 12. 

79, Z. 4, st SO. KftS— lese man SO. Th. 68--e8. 
8» 82, Z. 18, et. der einzelnen l. m. der anderen einseinen £ 
S. 95, Z. 19 n. st. der Ordinatenaclue lese man die Ordina- 

teuaclise. 

S. 105, Z. 4 V, u. st. 3. /2— /2 lese itfau 3. /4— /2. 

S. 113, Mitte, st. Zwölftes Kapitol lose man Elft r-- K.ipitol. 

S. 116, Z. 7 V. u. lese man: nun durch Lj)f4— /3: 10. ^2 — /8: 
das Centrum etc. 

S. 167 unten ist zum Schluss von §. 281 folgcuder Satz iiaclizu- 
tragen: „Bei Vermeidung des Muzio-Gam- 
bit entstellt dureb 6. Bfd^ei DdS—k4i 
6. Kci— /i S^8— Ä6 das sogenannte SaWio- 
Gambit und im Falle 6. Kel— /l /4— /8 
das Gam1)it des Cochrane oder das soge- 
nannte Coclirani' rjambit. Im Allgemeinen 
kommt hierbei die V c r th ei ditrim g in Vor- 
theil, so das» das Muzio - b ambit vorzu- 
ziehen iätf* 

8. 181, im Diagramm miiss auf g 1 statt des Läufers ein Springer 
der wessen Partei stehen. 

S. 200, Z. 3, st. systcmatiseh lese man aymmetriseb. 
S. 214, Z. 8, st. Bd& lese man B a 6 , d&. 

8. 214, in der Aufgabe §. 370, lose man st. hg2 B^2; und in der 
Anmerkung st. 2. hgQ — hb h g&—dZ. 

S. 216, Z. 2 ist 6 6 zu streichen und Z. 3 st. B «6 zu lesen B/7. 

S. 216 unten lese man §.382. Matt in vier Zügen durch Avance- 
ment; ohne Avancement kann 1. in 
drei Zügen Matt machen. 

8. 280, Z. 9 u. st oder lese man und. 
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This book should be returned to 
the Library on or before the last date 
stamped below. 

A üne of flve cents a day ia incurred 
by retaining it beyond the specified 
time. 

Flease return promptly. 
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